ные 


ТИ 


=... виртуал 
декабрь 2003 год, 


Издается с января 


2000 года 

Выходит 

раз в месяц 

В розницу ЮВйр:/Алмим.пезюг.тптзК.Бу/иг 

цена свободная е-тан: г@ пезюгтеа.сот 
Обзоры Сон. Я ВИЖУ страшный сон. Я ВИЖУ обезображенный парк аттракцио- 


нов. Обезображенный кровью и разорванными в клочья игрушками. 
Страх поселился в моем сердце. Страх пожирает меня изнутри. 
Страх давит на остатки здравого смысла и шипящей кислотой разье- 


Соттапао$ 3: РезйпаНоп 


АРА 2004 

еп дает дверь, ведущую к безумию. Надо проснуться. Надо вырваться 
ыы отсюда. Надо вернуть себе тот привычный и родной, понятный мир, 
\Моптз ЗО из которого меня украл этот кошмар. Надо... умереть. 
И ДнонС 
Засгея 

Детский Уголок 


Карлик Нос 


ш Прохождение 


Приставки 


Тепсйи: Мла оНеауеп 


ши Подробности 


Руководство: Сос 


Креатив 


Сате Макег 


ш Путеводитель оп-[пе 


Моды: СТА: Мсе Сйу 


Соттапдо$ 3 вызывает 
двоякое ощущение. С одной 
стороны, разработчики 
сдержали свое обещание: 
мы имеем и динамический 
геймплей, и неплохую 
графику, и хорошую озвучку, 
и сюжет. Но динамика — не 
в стиле коммандос. Графика, 
блестящая с одной стороны, 
вызывает неприятие 

с другой; скоротечность 
и относительная легкость 
прохождения тоже не 
прибавляют очков. Загадка... 


| _ Компьютеры $Кузу$4ет$ — доступны всем! ы 
В ие тик "° › — В ПОДАРОК!!! 988 


Э _\ || Широкий ассортимент компьютерных аксесс% 
ЗУЗТЕМ$ клавиатуры, мыши, колонки... ы 


тел. 205-00-55 ул. Дунина-Марцинкевича, д. 6 корпус 2 
205-00-77 — Станция метро Пушкинская 
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РЕЛИЗЕ а вом ое ое о ооо сока ссове 


Осень в этом году какая-то стран- 
ная: гремучая смесь зимы, весны 
и лета... Если вы никаких странно- 
стей не заметили, то, возможно, 
стоит просто чуть-чуть почаще вы- 
ходить на улицу или выглядывать в 
окно, не то, которое в МИпаомз:). 
Хоть природу и треплет туда-сюда, 
в игровом мире наблюдается не- 
которое затишье, эдакий период 
стабильности. Жаркий октябрь 
прошел, а предпраздничная пора 
еще не наступила. Много громких 
релизов, вроде бы, не планирует- 
ся, так что конец года обещает 
быть достаточно спокойным. У нас 
есть время спокойно поиграть в 
любимые игры, не дергаясь между 
свежими релизами туда-сюда. И 
это есть хорошо. 


Через пару дней после появления в 
продаже прошлого номера "ВР" в 
Минске материализовались новые 
долгожданные (мной, по меньшей 
мере) У!опт$ ЗО (см. обзор на стр. 
12). Игра хорошая, но ждал я от но- 
вых червяков большего... Вскоре 
появился и масштабный трехдиско- 
вый ужастик Зйепё НИ 3 (“оду" 
Тоски$Еа ищите на стр. 16-17). 
Страшно не только от потрясающей 
атмосферы, но и от системных тре- 
бований: карты без поддержки пик- 
сельных шейдеров (@еРогсе 2МХ, 
например) уже не котируются. Впе- 
чатления емагап-а от общения с 
хорошим динамичным экшеном 
Сай ОЁЕРщу ищите на стр. 17-18. А 
обзор очередной эксплуатации ста- 
рой идеи, игры Соттапдо$ 3, чи- 


У’. 


тайте на 13-ой полосе. Своей НРА 
2004 ЕА в очередной раз демонст- 
рирует, что спортивная серия раз- 
вивается эволюционно — немного 
новизны, подлатанный движок и т.д. 
Но любое развитие, любая "не де- 


градация" — благо. МогоШ расска-_ 


зывает об очередном хите от ЕА в 
своем материале на стр. 14. Обзор 
Во|-а грамотного тактического шу- 
тера НАдеп & Оапдегоиз 2 ищите 
на 11-ой полосе. Довольно "“ров- 
ным", на мой взгляд, оказалось 
продолжение классического такти- 
ческого сериала \\!айогаз: М/айога5 
М (подробности см. в обзоре Ао!-а 
на стр. 15). 

К тому моменту, когда`вы будете 
держать в руках газету, везде дол- 
жен продаваться необычный шутер 
ХИ (4СО!) и долгожданная АР@ в 
мире "Звездных войн" Заг М/агз: 
Клюв$ ОГ Те ОН Веру Ю (также 
на 4СО). Проекты обещают быть ин- 
тересными, крайне рекомендую оз- 
накомиться с Ними, не дожидаясь 
полноценных обзоров в следующем 
номере. А еще в ноябре появилась 
в продаже первая российская 
ММОВР@ Сфера (впечатлениями 
от игры поделюсь в следующем но- 
мере), попсовый Нату РоЧег: 
@\чаайсн М/опа Сур от ЕА, продол- 


жение серии по футбольному ме-. 


неджменту СуЬ Мападег: С№иь 
Мападег 03/04, экшены Аросаурйса 
и Аттебд & Оаподегоиз, очередной 
адд-он СМхабоп 3: Сопдие{$, МВА 
уе 2004 (в лишних представлени- 
ях, думаю, не нуждается), экшен 
ЕОТЕ: Тпе Веит ОГТве Кто, дол- 


гожданный Випдеоп Эюде: [едепа$ 
ОЕ Агаппа (аж на 3-х СО!), продол- 
жение хорошей квестовой серии, 
игра Вгокеп ЭмогА 3: Тве Зеертд 
Огадоп, милая детская бродилка- 
экшен ТВе НоББ\, еще парочка "ме- 
неджеров" —— — СПатрюпёИр 
Мападег Зеазоп 03/04 и Еуго СыЬ 
Мападег 03/04, продолжение изве- 
стнейшей гоночной серии Мееа Рог 
Зрееа: Упдегогоип4, авиасимуля- 
тор Ёоск Оп: Модет Ат СотБа&, эк- 
шен в мире Мадс: Тпе Савеипд, 
МО: Ващедгоипа$з, серьезная четы- 
рехдисковая “леталка"  Зесге 
\М!еароп$ Омег Моптапау и свежее 
дополнение к 0зсрез 2 — Озорез 
2: Те Нее ОГЕМез. Скучать долги- 
ми зимними вечерами не придется, 
точно вам говорю;). 

Более того, в декабре нас долж- 
ны порадовать своим появлением 
следующие проекты: ВР@ Оец$ Ех: 
Тре пмзЫе М\/аг (релиз 3 декабря), 
сиквел старого доброго Рипсе СЁ 
Рега (и до него добрались...) — 
Рипсе ОГРегэй: Тне Запд$ ОГТПте, 
космический симулятор "с элемен- 
тами" всего — Х2: Тне Тгеа, АРС 
ЗРадомфапе: Тне Н5е ОЕ СВаоз, 
тактический шутер ВатЬом Эх: 
АФепа Змога, экшены Тепптаюг 3 
и Бумер: Сорванные башни (в пере- 
воде Гоблина), да стратегия Пери- 
метр. А еще в ближайшее время 
нас ждет цепый ворох адд-онов: к 
Нотерапе! — НотерапеЕе Игра с 
огнем, 4аддед Айалсе 2: МЮ те, 
Роза! 2: Зпаге Тве Ра, Златогорье 
2: Хоподные небеса и Мемепмтег 
Мор: Ногаез ОЕТве Упдегдагк. 


Машх Опте 


ПАТЧИ ооооооо оо ооо ооо ооо ооо оо оооо о 


До версии 1.08 обновилась стратегия Аде С 
з0#.соп/домитюа4/о/9/4/594а64#-8209-4а10-9609-1895101с19/аот10Ю108. 
ехе, 7.9 МВ), а также появилась заплатка версии 1.01 к Аде ОЕ Муфоюду: 
ап (ПИр//Чомиюад.птегозоН.сопп/домитюаа/7/3/5/735ЗеН З-саь5-4а79-а868- 
96276244045е/аотх1ОЮ1 ОТ .ехе, 6.3 МВ). 

Свежим патчем (1.7) обзавелась и ВТЗ С&С: @епегаю: Нр:/Ир.еа.сот/ 
риБ/еарас#с/депега!/депега!/ОомлюадаеРаюспе5/Сепегав-1 ео, 


и5Н.ехе (17 МВ). 


(ПЕр-/Аомлюав.тго- 


Обновление (1.02) для Н&деп & Оапдегоиз 2 — настоящий "мастхэв", ибо 
исправляет целую тучу багов. Скачать -24 МВ можно отсюда: ПИр/Амимм. 
{аке?датез.соп/зирро/распезЛапаа2/раси.рИр?уегзюп=1.02.0000. 

К сожалению, случаи, когда патч следует сразу за релизом, все учащаются. 
Свежий пример тому — заплатка 1.01 для \ММайога® М (Нир//иЫвоН.сизтер. 
соп/са-Ьт/нызойЙ.ск/рпр/епдизетанасН_де-рир?р_эа=Рух277Хд&р_ = 
10&р_19=3030&р_сгеед=1068036345, 2.5 МВ). Нехорошая тенденция. 

А вот делать патчи такими же глобальными и так же грамотно их пиарить, 
как Вйегаг, — хорошая тенденция. На головушки любителей шинковки 
нечистой силы свалился долгожданный патч 1.10 для СаБЮ И (Пру/Амилу.датег- 
эНей.сот/Чомиюаа 3947.51, 5 МВ). Он добавляет вагон и маленькую 
тележку новых возможностей, в целом усложняет геймплей и обеспечивает 
усиленный механизм защиты от читерства для играющих по ВаЩе.пей. 

Появилась новая заплатка для З4аг У\агэз: 4еф Клю — 4еф Асадету, 
версии 1.01 и весом 11 МВ: ПАр://Аллмм.даглегзПей.соп/Аомилюад_4112.5 1. 

Обновился и Тпе НоБЫЕ по адресу Нр://р.зегга.сотуру/етаЛло БЫ 
ирадаезЛпепобой ирдае_еп_10_12_м\З.ехе находится патч "весом" в 23 МВ, 


до версии 1.2. 


ТОРН: вобла еее сео ово онеоотее 


Пока Етейаттеп (НИр:/АммлиДгоа.сопу) открыла сайт вампирского 
ролевого экшена Матрие: Тпе Маздиегаде — Вюопез. Сюжет, скриншоты, 
ролики и прочая сопутствующая информация ждут вас по адресу 
ЮЕруАмилу матриеБоодИпте$.сог. 

Претенциозная ММОЯАР@ Машх: Опте от ЦЫ ЗойЙ обзавелась 
собственным сайтом: В р:/ЛВетахопйпе.иЫ.соп/З/пдех.рир. Действие 


в игре будет происходить после окончания сюжета трилогии в 
виртуальном мире матрицы. Проект должен появиться в продаже уже в 
следующем году. 
> Онлайн-резиденция нового шутера Аттед & Оапдегои$ от Шиса$Ай$ 
ам те Е = недавно появилась в сети по адресу: НАр:/млммЛисазай®.соп/ргодис/ 
: Холодные небеса - в разработке аптедапаЧапдегои5/, а сайт МТ@-экшена МЮ: Ващедгоипа$ был обнаружен 
вот здесь: НИр:/Аллил туодате.сот/. 
ЦЫ Зо открыла сайт продолжения похождений товарища Сэма 
Фишера, стэлс-экшена ЭрИтег Се!: Рапдога Тотогтом: ИНр:/Амилм.рапдо- 


АНОНСЫ сое со сое оо оо ео ооо во с боссов соо о новое 


Компания ЗС!, известная игрокам, 
прежде всего, по серии 
Саттадеддоп, объявила о скором 
выходе раллийного симулятора 
Аюраг9 Витз Найу. В игре будут 
представлены официальные раллий- 
ные трассы, лицензированные го- 
ночные автомобили, ну и, разумеет- 


ся, сам Ричард Бернс на пару со` 


штурманом. Обещают реалистичную 
физическую модель, качественную 
графику и прочие вкусности. Колина 
МакРэя проверят "на прочность" уже 
в первом квартале следующего года. 

Умепа! Ипмегза! Сатез подтвер- 
дила факт разработки игры Ы@виге 
Зий Гапу: Мадпа Сит Гацде. Это бу- 
дет трехмерный квест в главной ро- 
ли снеким агту Гомаде (Еацодвег, со- 
ответственно, уходит на покой). То- 
варищ !оуаде — студент, ищущий 
(будете смеяться) "большой и чис- 
той" любви. Ну или, на худой конец, 
"маленькой и быстрой";). Если раз- 
работчики (некая безвестная конто- 
ра Нюп УоНаде ЗоЙ\маге) будут сле- 
довать духу сериала, то весьма со- 
мнительно, что его поиски закончат- 
ся слишком уж удачно. Кстати, 
“отец“ сериала, камрад Эл Лоу, в 
разработке нового "шедевера" учас- 
тия не принимает. 

1С и Виззап Воске! Сбатез объя- 
вили о разработке дополнения "Ил-2. 


Штурмовик: Забытые сражения. Вто- 
рой фронт”. Как следует из названия, 
в нем нам доведется полетать на за- 
океанских "птичках". В адд-оне будет 
12 новых кампаний (по 6 за США и 
Германию), новая техника, а также 
глобальные кампании для совмест- 
ного прохождения в онлайне. 

Блицкриг В (1СЛ\ма]) в разработке. 
Полная трехмерность, обновленный 
движок из Операции Эепё Зютт. 
Полностью разрушаемый трехмер- 
ный ландшафт. Влияние погодных ус- 
ловий. Система опыта. Релиз — в 
следующем году. 

Аве ОР Мабопз: Тигопе апа 
Рамо! (Мстозо/Вю Ниде Сатез) 
6 новых наций, 20 новых юнитов. 
Новые игровые возможности. Ре- 
лиз — весной 2004. 

Канадская Эгаеду Риз сообщила 
о том, что в первом квартале 2004 
она издаст новый адд-он к Чаддеа 
АЙалсе 2, ЧаддеЧ АПалсе 2: МЛОйге. 
Почему "М/ИОйге"? Дело в том, что 
над игрой работает коллектив разра- 
ботчиков (1-Оеа! Сатез, ИИру/Амилм. 
еа|-датез.сот/) под руководством 
энтузиаста ЗА-комьюнити Сергея 
"МЛаЯге" Попова. События будут раз- 
ворачиваться в Арулько, сюжет будет 
завязан на торговле нехороших дель- 
цов наркотиками. Особое внимание 
в игре будет уделено реализму (соот- 


ветствующие действительности ха- 
рактеристики оружия и т.р.), обещают 
значительно улучшить А! и не пропу- 
стить ворохи багов, так разпдражав- 
шие всех игроков в ЧА?. Будем наде- 
яться, что у Сергея и Ко все получит- 
ся в лучшем виде — ждать осталось 
уже немного. 

Та же Зкаесду ЕизЕ недавно анон- 
сировала Зиргетасу, глобальную 
космическую пошаговую стратегию 
от некоей Васк Наплтег Сате. Обе- 
щают 4 "уникальных" сюжетных ли- 
нии, бои в космосе и на поверхнос- 
ти планет, удобный режим мульти- 
плеера, "уникальную" (снова это 
прилагательное!) систему управле- 
ния ресурсами/экономикой. Прове- 
рить сочинителей пресс-релизов на 
честность сможем во втором квар- 
тале 2004-го года. 

Рыжая вампирша по прозвищу 
Вюод Ваупе снова встретится с на- 
ми в сиквеле одноименной игры. 
ВюоЧ Ваупе 2 выйдет в октябре сле- 
дующего года, сообщают миру това- 
рищи из Тептта! РеаМу/Маезсо, по- 
хоже, вполне удовлетворенные про- 
дажами первой части. Обещается, 
как всегда, потрясающая графика, 
реалистичная физика, новые проду- 
манные и красивые уровни. Следите 
за новостями (на офсайте тоже — 
ИИр:/ЛАммли.Бюодгаупе?.сот/). 


гаютоггоми.соту (РазИ и ЗО варианты). Игра, как вы помните, появится в 


начале 2004 года. 


Мрачный Оеи$ Ех П 


виртуальные радости 


№12, декабрь, 2003 год 


3 страница 


Мог * 


ОЕ \\/агсгаК: уже не за горами 


Ы В ближайшее время должен по- 
явиться патч 1.13 для УМагсгай Ш 
[Ргохеп Тигопе]. Он будет включать в 
себя многочисленные изменения 
баланса, вторую и третью карты 
кампании орков, а также много ос- 
тальных мелких приятных вещей. 


Ы] Навороченный клон недавно вы- 
шедших У\оптз ЗО, Апита! Рапеь: 
Тре Сап \/агз от будапештской 
М5 обрел издателя в лице 
Сепеда. Игра должна выйти в свет к 
концу следующего года. Кстати, 
МИН5 также занимается разработ- 
кой недавно оживленной Итрейпит 
Саасвса Ш. Игра, правда, сменит 
название (Мехиз), но суть не должна 
измениться. Если все будет ОК, то 
результат труда "реаниматоров" по- 
явится в продаже уже в сентябре 
следующего года. Издателем Мехиз 
выступит некая НО 1мегасв\е. 


Ы М/атеп Зресег (оп Зюпт) сооб- 
щил, что Эеиз Ех Ш находится на 
ранней стадии планирования, а 
Мпсе Бегу (Аипптд УИ $<6$0г$) 
поведал, что Ро! 3 уже разраба- 
‚. тывается. А создатели "Космичес- 
ких Рейнджеров", Нетега! Сатез, 
в свою очередь, "проговорились" в 
одном из интервью, что третья часть 
этой замечательной игры обяза- 
тельно увидит свет и будет выполне- 
на в полном 3З0- 


Ы ЧУпгва! Тоштатеги 2004, по сооб- 
щениям из Аап и Ерс, отложен до 
февраля 2004 года. А то действи- 
тельно непорядок: 2004-ый 
Тоитатег( выходит в 2003-ем го- 
ду... Кстати, немецкая Сг/ек сооб- 
щила о переносе сроков выхода сво- 
его амбициозного шутера Раг Сту. 
Он, также как и МТ2004, должен 
выйти в следующем феврале. 


Ы Фабрис Камбунэ из ЦЫ Зой офи- 
циально подтвердил, что работы над 
Негоез ОЕ МАН & Мадкю 5 начались, 
хотя в данный момент находятся на 
стадии первичного планирования. 
Остается лишь пожелать разработ- 
чикам удачи, побольше свежих идей 
и грамотной их реализации. 


Ы Хакеры взломали новую телефон- 
но-игровую платформу МоКа, М-Са- 
де, и теперь в "эксклюзивные" №-Са- 
де игры можно играть на любых про- 
двинутых мобильниках других фирм. 


С КОМПЬЮТЕРОМ 
СМЕЛО 


ВСТУПАЙТЕ В СВЯЗИ 
СЕКС В ИНТЕРНЕТЕ 


КРЕДИТ 


РАБОТАЕМ В СУББОТУ 


Ь7] Если верить отчетам МРОТесн 
М/ойа Вир:/Аммим.прФесвмойа.сог/ 
(а если им не верить, то кому/чему 
вообще верить тогда?:), то самым 
крупным издателем в Северной 
Америке является компания Еес!о- 
пс Ап$ (думаю, никто и не сомне- 
вался) с объемом продаж в 594.5 
млн дол. На втором месте — 
Миепоо (349.8 млн дол.), на третьем 
— Зопу (206.6 млн дол.). За тройкой 
лидеров следуют Аап, ТНО, 
Асёмеюп, Таке-Тмо и другие. 


Ы Судя по "дразнилке" на ИИр:/Аммлм. 
боот3.соту/, скоро там появится 
много интересной информации... За- 
бредаем почаще и следим за ново- 
Стями. 


Ы ЧЕ. Замуег, ведущий дизайнер 
\Уап Вигеп ("РаПоц 3"), покинул`Васк 
1Зе Зшаюз. Несмотря на то, что, де- 
скать, концепция игрового мира 
проработана и все-такое-прочее, бу- 
дущее проекта стало в одночасье от- 
кровенно сумрачным;(. Похоже, тре- 
тью часть культового сериала в ис- 
полнении В@$ нам увидеть не сужде- 
но... Жаль. 


ЬЙ] Ви2гаг4 выпустила набор для со- 
здания пользовательских моделей в 
М/агстай Ш (формат совместим с 30$ 
Мах 4) —Нир.Ир.Ыетага.сотурибАмаг3/ 
оег\Л/агсгай ШАЙТосв.7р (10 МВ). 


ЬЙ] Новая серия долгоиграющей 
Рипа! Рагказу, Рипа! Ращазу ХИ от 
Заиаге Етх, по сообщениям пред- 
ставителей компании, появится в 
продаже не ранее третьего квартала. 
2004 года в версии для РауЗавоп 1. 
Игроков ожидает усложненное уп- 
равление, гигантских размеров кар- 
та мира (неудивительно — игра вый- 
дет на двух О\УО), захватывающий 
сюжет с приглушенной, тем не ме- 
нее, "лавстори" и много разных фич. 
Но вот увидим ли мы ее когда-ни- 
будь на РС — бо-о-ольшой вопрос. 


Ы Римейк Ргаюз! от дядюшки Мей- 
ера, по словам товарищей из Аи, 
появится ближе к концу следующего 
года. ‘ 


ЬЙ В результате плановых читер- 
ских чисток на Вае.Ме, Вага 
были отключены около 200.000 
Загсгай аккаунтов и 7.000 аккаунтов 
\агсгай 3. 


1 этаж, 
9 этаж, 


РЯ 2004153 22304 8 
2094154 2731016 


пр.Машерова,23.кЛ, 
оф. 116, 
.- 900А 


Б] — Компания-разработчик !мйпйу 
М/ага (Са! ОГ Оу) недавно была с 
потрохами куплена издательским 
монстром Асём5юЮп. 


Ы Исходники стратегии Сай То Ро- 
мег 2 доступны для совершенно сво- 
бодного скачивания отсюда: И#р:/ 
ароуюп.пе/сфра/йез/СТР2_Зошгсе. 
ехе (-8 МВ). 


ЬЙ] Любительский (но выполненный на 
достаточно высоком уровне) бонус- 
пак для Чпгеа! Тоиталлегй 2003, 
"Соплттипйу Вопиз Раск", можно ска- 
чать по ссылкам отсюда — НЕру/Алмлмлм. 
ипюм/.согл/сЬр2003/ (142/130 МВ). 


Ы Две дополнительных зоны ("Уррег 
Еазё Зе", "Мопа`з Р!аудгоипод") для 
режима "Беа@ Мап \У/ато” Мах 
Раупе 2 можно скачать отсюда (Ир:// 
миммм.госк$агдатез.согп/тахраупе?/ 
домлюа@$/МахРаупе?Вопи$Спарег®. 
7р, 12 МВ), а заглавную музыкальную 
тему — отсюда (ПИруУАмилм.госк“аг 
датез.соттахраупе?/Зомиюад$/Мах 
Раупе2_Тпете.р, 3 МВ). 


ЬЙ] Студия Миску Рос! Ргодисйопв 
(Запора, Уфап СВао$) из Велико- 
британии обанкротилась. Недавно 
прекратила свое существование 
Оюйаю Эшдюз (Оеуаавюп), а Мап 
закрыла одно из своих подразделе- 
ний в Нип-\айеу, Магуала. Кстати, 
раньше там находилась резиденция 
великой и ужасной, ныне мертвой, 
Мсгоргозе. Ситуация на игродельче- 
ском рынке неспокойная... 


Ы Акелла будет издавать на террито- 
рии СНГ локализованную версию ри- 
мейка культовой аркады от ЧЫ $ой, 
Рипсе ОГРегзв: Тпе Зала ОЁТате — 
русскоязычная версия появится в 
конце сего года. 1С заявила о скором 
выходе в СНГ и странах Балтии лока- 
лизованной версии качественной ко- 
смической ВТЗ Нотемюйа 2. 


Ь] По игре Бипдеоп Зеде, коль не 
случится форсмажору, в конце сле- 
дующего года кинокомпания Меце 
Вой Кто Веейдипд$-СтЬН & Со. 
К@ (Во! КС) начнет съемки фильма. 
Права на экранизацию есть, деньги, 
вроде бы, тоже. Дело за малым: об- 
завестись сюжетом, хорошими акте- 
рами и нормальным режиссером. 


Николай "М№Мскку" Щетько 


х; 67. 
ЗДЕСЬ ДЕШЕВЛЕ 


с1800 
® до2200 


Лиц, МИК 290151 до 11.63.07 


Новинки локализаций 


агзКу & Нибсв 


Название в переводе: З!агзку & 
Ниюр: Полицейская пегенда 
Локализатор: Акелла 


В последнее время наблюдается 
странная тенденция переносить в 
мир виртуальной реальности лю- 
бые мало-мальски популярные 
фильмы, давая страждущим по- 
клонникам возможность приме- 
рить на себе шкурку главного ге- 


роя. 


Вот и в данном случае мы имеем де- 
ло с превращением популярного на 
западе сериала о похождении двух 
неимоверно крутых полицейских в 
аркадную гонялку-стрелялку. Игра 
получилась на удивление веселой и 
интересной: два полицейских (один 
на руле, у второго пушка) преследу- 
ют на своей тачке баньдюганов всех 
мастей, разнося по дороге весь го- 
родишко в клочья. Куда там СТА! 
Здесь все намного красивее и дина- 
мичнее. Рулим, собираем бонусы, 
совершаем немыслимые трюки на 
трамплинах и без конца стреляем во 
все, что движется, — замечатель- 
ная игруля для отдыха. 

Русская локализация также не 
плоха. Добротно и грамотно пере- 
ведена вся текстовая информация, 
в меню буквы не вылезают за отве- 
денные им границы, шрифт подоб- 
ран грамотно и со вкусом. Однако 
руки локализаторов не добрались- 
таки до озвучки, хотя озвучивать 
там, по большому счету, нечего: ко- 
ротенькая речь шефа перед нача- 
лом миссии да вопли главных геро- 
ев вряд ли заслуживают присталь- 
ного внимания. В целом — непло- 
хо. 

Оценка локализации: 7. 


Соттапао$ 3: 
ОезНпабоп Вей 


Название в переводе: Соттапао5 
3: Пункт назначения — Берлин! 
Локализатор: Новый Диск 


Для всех людей, которые с востор- 
гом играли в предыдущие части 
серии Соттапдо$ и с нетерпе- 
нием ждали продолжения, компа- 
ния "Новый диск” сделала удиви- 
тельный “подарок”: локализован- 
ная версия игры вышла одновре- 
менно с мировой премьерой. 


Локализаторы бывают хорошими 
(которые пытаются сделать русско- 
язычную версию игры лучше ориги- 
нала} и плохими (которые делают 
работу спустя рукава, только для 
того, чтобы отразить сам факт на- 
личия локализации). В данном слу- 
чае мы имеет дело, скорее, со вто- 
рым вариантом. В трехдисковой 
версии игры переведен лишь текст 
(меню, брифинги, мануал, субтитры 
и тд.), озвучка так и осталась ори- 
гинальной. 


Перевод не плох, даже выше 
среднего, однако выбранный 
шрифт и, тем более, его размер 
вызывают нарекания. Мы имеем 
дело все с тем же старым добрым 
Апа!, который все-таки является 
не лучшим вариантом для игр. Раз- 
мер же его придется по вкусу лишь 
людям, имеющим проблемы со 
зрением — он огромен до безоб- 
разия. 

Удивление вызывает также 
странная политика "Нового диска", 
поскольку есть еще и "подарочный" 
четырехдисковый вариант, кото- 
рый включает в себя дополнитель- 
ные материалы по игре и долго- 
жданную русскую озвучку. И это в 
то время, как другие компании 
идут прямо противоположным пу- 
тем, изначально, даже в емеНупа- 
ковке, давая возможность насла- 
диться полной русской версией. 
Или это такой хитрый ход со сторо- 
ны "Нового диска“? Хотите нор- 
мальную локализацию — покупай- 
те 4 диска. Полуфабрикат? Поку- 
пайте три. 

Самое забавное, что аналогич- 
ный перевод всем известных пират- 
ских контор мне больше пришелся 
по душе — у них наблюдается и не- 
плохо переведенный текст, и краси- 
вый шрифт, и, самое главное, его 
приемлемый размер. Так что есть 
над чем подумать... 

Оценка локализации; 4 

Подробный обзор игры читайте на 
стр.13 


МозГега®и: 
Тве Мга ог МаасШ 


Название в переводе: Вампиры 
Локализатор: 5поиБа! 1тегасйие/1С. 


Долгожданный проект о похождени- 
ях охотника на вампиров добрался- 
таки и до наших ворот. Цель — спа- 
сти людей, попавших в логово бого- 
противной нечисти. Оружие — меч, 
святой крест, осиновый кол, писто- 
лет, автомат, святая вода и тому по- 
добное. Противники — вампиры, 
призраки, оборотни, ожившие мерт- 
вецы. Место действия — древний 
замок. Время действия — ночь. 
Вам уже страшно? 


То ли еще будет! Несмотря на не- 
презентабельную графику, корявый 
АГ и местами таинственную физику, 
игра порой может действительно 
напугать благодаря замечательно- 
му звуковому и музыкальному со- 
провождению. В конце концов, что я 
вам рассказываю? Испытайте на 
себе, каково это — вогнать осино- 
вый кол в самое сердце вампира, 
свалить серебряной пулей оборот- 
ня, отпугнуть святым распятием 
стаю гулей и прогуляться по кладби- 
щу поздней ночью под светом зеле- 
ной луны. Жутко? Не то слово! 

К счастью, локализация также 
нареканий не вызывает. Грамотно 
подобранные голоса актеров заме- 
чательно передают эмоции, книги 
рассказывают нам свои истории на 
хорошем литературном русском 
языке. В общем, профессионально 
переведено абсолютно все... кроме 
надписи “дате о\мег" в случае ва- 
шей скоропостижной гибели:). 

Оценка локализации: 8. 


Госкиз юскиз@иЕБу 
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Н@\ША ПОЧТА 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2003 год 


А’ЛГОРШЫТМ — 


вее для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
1 -й этаж. Т./ф. (0717) 2-882-553, 
2-882-З41, 2-847-833, 2-847-843 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


ОВ В ОО 


Без предоплаты и залога. 
"КОМПЬЮТЕРЫ для работы, ' 


Валютный кредит до 3 летдля физич. лиц 
'  ЮКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
учебы и развлечения ы 


АД-АЗ 
Настольные (1п1е!: Репёит, Мизтек ВЕАК РАМУ 1200/2400 
Сеегоп /АМЬ: Бигоп, АШоп) 


НР&С! 2400/3670/3690/4600 
Портативные (Мо{еБоокК) 


Ерзоп 1260/1650/2400/5500 
Азиз, Асег, НР-Сотраа, Махбаесе 
Карманные Ра|т, Руюп, $опу, 
Сазю, Сотраа 


РНОТО 


Сумки для 
МВ Томерго 


ВЫ 
о! 


ВИДЕОКАРТЫ Г” 
СеРогсе 4 МХ440/460 
СеРогсе ЕХ5 5200/5600/5900 
беРогсе 4 11 4600 РОВ 


ПРИНТЕРЫ лазерные, ^^^” 
струйные, матричные. 4 А$И$ 64/128 РОВ т-очЕ 
ТехтагК Ерзоп [(Х300/С42/62 Ш Ап вадеоп Рго 7500-9800 РКО 
2-602/605/705 батзипа 1150/1300 _ ТУКОМЮЕО (монтаж видео) 

НР 3650/3550/5150 150 ® ТУ и спутниковые тюнеры 
Сапоп 200/810/Фото Цифровой видео “О\М” монтаж 
(1394 контроллер) 


КЛАВИАТУРЫ НЙ 

оптические, радио, дляинтернета 

одцесв Тги5Е ВТС р Ще РЕД 

м я сНкопу таБес О мониторы 

} : ТЕТ 15” 17“ НР стх 

Сепи$ Мкгозо  Шшхеоп РНИ!рз: бопу 16 
Затзипа Бен Пуата 
батгоп Ргезндю 


$\СА 15” 17” 19* 21" 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ 


Репбадгат Мсго5ой: мет м ранищьни 
МИит Рехха ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 1) 
А 4 Тесп 1аес Сгеануе Нуе/Аиаюу 2/^/аше 
ГодЙеси бели и другие Сгеацуе Аиду Ра\тит 5.1 ЕХ 


С 


(монтаж звука) 


ги 
С С-Мед!а Уатава 
Е$5 Х-Иете 
О Ауапсе 1о9к ЕМ радио 
хи, СОЗВОМЮО-ВМИОМОГРМО-ВУ —— 
ыы > Ш тех  _ 2 р 


и диски к ним 


ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА Ш Тез. ты ре 
1: | . да 
И _ МизитЕ = ($8) 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 
Бодмес/П ИЕ колонки у 
-- к Стерео, _ 
квадро, 5.1 Рехха Тя 
бепи5 Махжиго $\уиеп 
Сгеа уе 5.1/6.1 Годйеспв 


НИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
И АКСЕССУАРЫ . и 
Оутри$ С150/220/350/450 

пп] и/4000/750/5060/Е20Р/Е1 


ГодмесН Тиз Сао 
Сапоп 5$опу мМтоНа 
НР М№МКоп СЫсопу 
Комег Пот 


ПЛАСТИКОВЫЕ К еы 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, 
ВИНЬЕТКИ, ОТКРЫТКИ, МОНТАЖ. 


МЫ СКИДКА 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕ 


Пиц.М 0507 ст 8.06 2005 выд. МГИК 


"Если тебя все считают сумасшед- 
шим, подумай: может быть, сошли с 


ума именно они, а ты, наоборот, 
(не помню откуда) 


здоров?" 


риветствую, друзья! Что-то в последнее время 

и люди, и природа начинают потихоньку съез- 

жать с катушек. Ну с природой, допустим, по- 

нятно: то снег в апреле, то -10 и метели в октя- 
бре, то +10 ("весна") в ноябре. Наудивлялись уже, хва- 
тит. А вот люди... Не знаю, как в вашем родном городе, 
ау нас в Минске кто-то (или все разом) сошел(-ли) с 
ума. До рождества и нового года было еще около двух 
месяцев, когда начали активно украшать все и вся гир- 
ляндами, дождиками, снежинками и прочей новогодней 
атрибутикой. Я ничего не имею против Нового го- 
даЛ/Рождества — отличные праздники, (кстати, с насту- 
пающим!;), но готовиться к ним настолько загодя, счи- 
таю, немного ненормально. Не развешивают же флаж- 
жи на улицах за месяц до 1-го мая, или в июне (к 3-му 


риканские уроды, 


дем. Но хватит "о 


июля)... А тут, получается, вселенского масштаба пра- 
здники грядут, раз уж так рано начинают готовиться. 
Праздничная атмосфера этим убивается просто напо- 
вал: когда гирлянды висят день — их замечаешь, раду- 
ешься им, ощущаешь что-то праздничное, необычное... 
А когда на побрякушки пялишься второй месяц, то ни- 
какого ощущения праздника нет и в помине... 

С играми народ тоже с ума сходит — какие-то аме- 


якобы наигравшись в СТА, пошли 


"пострелять". А пострадавшие, вместо того, чтобы про- 
сто упрятать психов в лечебницу или тюрьму, подают в 
суд на... правильно, на разработчиков игры! Это еще 
большая глупость, чем, к примеру, подать в суд на за- 
вод по производству огнестрельного оружия... Если се- 
рьезно над всеми этими мировыми и локальными глу- 
постями задумываться, то умом тронуться совсем не- 
долго. Поэтому рекомендую воспринимать окружаю- 
щий реальный мир и мир виртуальный спокойнее, смо- 
треть на него и себя словно со стороны — здоровее бу- 


наболевшем"; пора, наконец (и так 


вон уже сколько языком начесал!), приступать к делу: 


ВТ 
(Стали. 


дакция ВР! По . 
ваш адрес’ говорят. много лест- 
ных вещей, и’ д), думаю, вы 
не обидитесь, если от. меня их не 
услышите: ). 

Ну как же это так — без лести? Без 
лести в "Н@шу почту" — ни ногой!) 


4 


Даже, честно говоря, не знаю, 
как писать это письмо Ведь не- 
известно, увидят, его массы или 
нет. Но ладно, буду рассчиты- 
вать на лучшее. 

В первую очередь, хотелось бы 
сказать слово Недовольным. Осо- 
бенно в свете того, что очень 
многим не нравятся обзоры игру- 
шек в вашей газете. Господа (да- 
мы, к счастью, себя в этом еще 
не проявили)! Зачем же так? 
Вас ведь не заставляют читать 
все-все. Что-то не нравится — 
не читайте, в чем дело-то? Про- 
дукт не оправдывает Ваших 
ожиданий? Есть Интернет, 
масса разнообразных журналов 
— информации море. И не стоит 
сетовать на то, что это море 
нельзя вместить в кувшин. коим 
является ВР. По-моему, для газе- 
ты этого даже более, чем доста- 
точно. Трудности с финансами, 
не хватает на журнал и/или 
Инет? Тогда, извините, следова- 
ло бы заткнуться или говорить 
то, что можно слушать. Вот 
еще вопрос: Вы думаете над тем, 
что если бы ВР писали только о 
том и так, как этого хочется 
большинству, то превратились 
бы они в очень даже “Реальные 
Гадости”?.. Но, наверное, все же 
не думаете, раз руки поворачива- 
ются такое писать. Конечно же, 
здоровая критика ничего плохого 
в себе не несет. Но просто прий- 
ти, сказать свое “фи” и уйти — 
глуповато выглядит... Не нра- 
вится — скажите, что именно 
не нравится, и подбросьте идею, 
как сделать лучше. 

Вот это я уже много раз пытался 
толковать уважаемым читателям- 
писателям. Стоит отметить, что мои 
распинания возымели эффект — 
глупостей стало приходить меньше. 
Это уже хорошо. 


А вообще — напишите свой об- 
зор. Может быть, тогда редак- 
ция и вправду задумается, сто- 
ЖЖ] 


_ [4х АКА ТЕЕМУУАТОЕ 
(9х 229 «ну -] 

‚ Здравствуйте! Я сам сначала 
совсем не интересовался внут- 
ренней начинкой : й 
игры, но потом втянулся (сна- 
чала урезал КС, затем писал 
Вейпоинты и делал модели для 
игры, писал скрипты и конфи- 
ги ). Теперь с одним парнем пере- 
водим СтарКрафт на русский 
язык. Это очень интересное за- 
нятие — переделывать сущест- 
вующие игры. И при этом знать 
языки программирования вовсе 
не обязательно. Особенно меня 
порадовала статья про Сате 
МавЕег. Очень актуально для га- 
зеты. Ведь если вы не только бу- 
дете рассказывать про мир игр, 
но и рассказывать, как их (иг- 
ры) создавать, то это будет 
большой вклад в развитие Бело- 


ит ли держать у себя того или 
иного автора? Возможно, лучше 
взять Вас на его место. И по- 
том, пииилтся обзоры _игру- 
шек_. А Вы возносите "плохую" 
статью в ранг личной трагедии, 
будто публикуется Ваша био- 
графия, притом с жестокими 
ошибками... Нехорошо это. Чув- 
ствую, некоторые уже ищут 
камни потяжелее, которые вско- 
ре полетят в меня. Что же, лад- 
но. Но это Вас охарактеризует 
не с лучшей стороны. Сейчас Вы 
наверняка думаете, что компью- 
тера у меня нет и я не знаю, что 
такое играть в игры, раз так 
рассуждаю. Можете мне не ве 
рить, но из своих 16-ти лет 14 я 
занимался компами и 10 из них 
играл (почти только играл), со- 
бирая знания об этих девайсах. 

Заниматься компьютерами с двух 
лет, наверное, круто... Вот оно, "По- 
коление Мех!" 


И посему, игры мне осточерте- 
ли. Вообще, стоящих вещей в по- 
следнее время выходит малова- 
то. Не знаю даже, стоит. ли из- 
за этого спорить. Подумайте хо- 
рошенько. 


Вообще, всегда нужно подумать 
хорошенько, стоит ли спорить вооб- 
ще. Любой спор — это, прежде все- 
го, битва. Пусть "виртуальная"/сло- 
весная, но все же битва. И в ней от- 
нюдь не всегда рождается истина. 
Так что перед началом битвы поду- 
майте хорошенько, нужна ли она 
вам? Я имею в виду не только "Поч- 
ту’, форумы, но и жизнь вообще. 
Лично я по жизни стараюсь не спо- 
рить зря. "Будет ли стоить победа в 
споре потраченных для ее достиже- 
ния нервов, времени и энергии?" В 
большинстве случаев ответом для 
меня является: "Нет, не стоит". По- 
этому мой вам дружеский совет — 
перед тем, как начать спор, поду- 
майте секунду и задайте себе выше- 
приведенный вопрос. И совершенно 
неважно, с кем вы собрались спо- 
рить (с родителями, с преподавате- 
лем, с другом Васей или неким това- 
рищем в форуме), а также насколь- 
ко вы уверены в своей правоте. 


Далее — о письмах. Опять же. 
многие недовольны тем, что их 
письма урезаются. Значит, сле- 
дует задуматься, как постро- 
ить письмо таким образом, что- 


русской игровой индустрии. Про- 
читав ваши статьи, читатель 
узнает, как создаются игры, 
как они устроены, и переста- 
нет считать написание игр 
чем-то божественным и 00- 
ступным только избранным. 
Сегодня в Беларуси, да, наверное, 
и в России тоже, нет таких 
университетов, где бы учили со- 
зданию игр. 

В СНГ и Европе игростроению в 
вузах действительно не учат. 


В моем БГУИРе есть целый 
факультет программирования, 
но и там такой специальности 
нет, хотя вуз считается веду- 
щим в этой области. 

В государственном вузе приори- 
тет отдается специальностям, кото- 
рые могут быть государству полез- 
ны. Похоже, министерство образо- 


бы вырезать из него было нечего. 
Подумайте о других людях, ко- 
торые тоже хотят поделиться 
своим мнением с обществом. И с 
каждым днем их все больше и 
больше. Поэтому, умерьте свой 
графоманский пыл. 

..а если уж "графоманствуете", то 
делайте это красиво, чтобы было 
жалко резать изящный слог;). 


Об играх и читах, разных ха- 
ках и прочих “плюшках". Зачем 
придумываются такие вещи? По- 
нять не могу.. Ведь это обман са- 
мих себя. Неужели так приятно 
лгать? Игры-то для того и суще], 
ствуют, чтобы получать от ни. 
удовольствие. И именно с расче- 
том на это построен игровой про- 
цесс. Но, имея все-все-все самое луч- 
шее, скажем, в Морроуинде или 
МУ’М (я неравнодушен к РПГ), 
неужели можно чувствовать себя 
такой же "божьей тварью“, как и. 
все рядом? А должно бы. 

Да ладно уж, с чего это вдруг все 
на читы так взъелись? Эта вещь од- 
нозначно "маст би". Для слабых и 
нечестных игроков — как "костыль", 
рля сильных — в прикладных целях. 
Вот, например, играю я в какую-ни- 
будь игру, дохожу, скажем, до сере- 
дины, ау меня тут — бац! — умира- 
ют сохраненки. И что прикажете 
дальше делать? Переигрывать пол- 
игры?;( Тут-то на помощь и приходят 
коды, трейнеры и прочий "читер- 
ский" софт. И это только один из слу- 
чаев “оправданного" применения 
читов. А уж использовать их или не 
использовать — тут каждый решает 
для себя, но их существование, по- 
пагаю, полностью оправдано. 


Четвертое и последнее. О Ва- 
шем личном недовольстве авто- 
рами ВР. И не совестно Вам об- 
винять этих, не побоюсь такой 
метафоры, святых людей? 

[ Краснеет, разводит крылья, 
нимб блекнет ]:) 


Говорите, они по-хамски Вам 
отвечают? Какой вопрос — та- 
кой и ответ, да будет Вам изве- 
стно. Перестаньте бузить по 
пустякам и, могу поспорить. 
что ничего грубого Вы, уважае- 
мые, в свой адрес не услышите. 
Вот и все, что мне хотелось ска- 
зать на данный момент. Откла- 
ниваюсь, Стагу Гипеу. 

Спасибо за письмо! 


вания и руководство вуза полагают, 
что создание игр в нашей стране — 
вещь бесперспективная. К сожале- 
нию, так`оно и есть (и так будет в 
ближайшее время). 


Поэтому начинающим бело- 
русским игроделам остается 
только путь самоучек. И очень 
радует, что вы не забываете та- 
ких начинающих разработчиков 
игр. Очень надеюсь, что такие 
статьи (про взгляд на игры из- 
нутри) будут выходить в каж- 
дом номере и появится отдель 
ная рубрика на эту тему. : 

Спасибо за теплые слова! Думаю, 
рубрика "Креатив" будет жить ираз- 
виваться. В свою очередь предлагаю 
всем заинтересованным читателям 
высказывать свои пожелания и пред- 
ложения по ее развитию: о чем хоте- 
лось бы прочесть, например. 
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("ВР” №9). Он посмел покусить- 
ся на святое: наших благодете- 
лей — "пиратов". Начнем с по- 
купки. Когда мы покупаем быто- 
вую технику, одежду и т.д. и 
т.п., мы смотрим лейбл произво- 
дителя, оцениваем качество. А 
диски? Хватаем что ни попадя. 
А потом... ругаем “пиратов". Ах, 
они такиеразэтакие, не могут 
нам обеспечить качество. А ЗА- 
ЧЕМ? Такие продвинутые "юзве- 
ри” и так все купят... Считаю, 
что покупатель все же должен 
разбираться в том, что он берет. 
Спрос определяет предложение, а 
не наоборот. Качество лицензи- 
онных “лохализаций” не намного 
превосходит “пиратские” руси- 
фикации. Причем у “официаль 
ных” локализаторов ГОРАЗДО 


О 1 
’  (оапогаз @ивтиь) 1 
‚ „Доброго; времени суто 
блемы со зрением, поваляющ 
ся при лнюой интенсивной зри- 
тельной работе (в `т.ч., естест- 
венно, и с компом), общеизвест- 
ны. На всякие там простенькие 
упражнения для глаз значитель 
ная часть человечества уже 

‘вным-давно махнула рукой (а 

„.ожет, и не только ей ). Мол, ес- 
ли они такие простые, то как 
они могут приносить глобаль- 
ную пользу? Опять-таки прихо- 
дится совершать разные лииг 
ние телодвижения, запоминать 
всевозможные последовательно- 
сти действий и т.д. Знакомо? 
По крайней мере, мне — да. Так 
вот, предлагаю читателям ВР 
простейшее упражнение, имену- 
емое пальмингом, толк от ко- 
торого при правильном выполне- 
нии весьма ощутимый (прове- 
рил на себе). Даже если зрение и 
не восстановится, то уж са- 
диться будет (если будет) го- 
раздо медленнее. Техника уп- 
ражнения в следующем: 

а) интенсивно трем ладони 
друг об друга; 

б) складываем ладони на ма- 
нер английской буквы У; 

в) закрываем ими глаза так, 
чтобы свет по возможности 
меньше проникал к зрачкам (09- 
нако руки не стоит сильно на- 
прягать), веки тоже можно при- 
крыть; 
ЖКХУХЖЯЯКЯЯЯЯЯ) 


” ЕМеуазут (пеуав/ Фииу) 1. 


< Орда РраРага5у: Почитайте —а 
вдруги вам захочется сыграть в ЕЕ? 


рошие. 


Приветствую всех, кто чита- 
ет мое письмо. Оговорюсь сразу, 
что данное письмо является. ни- 
чем иным, как криком души. Я не 
претендую на высокий статус 
быть выслушанным и понятым, 
но я просто обязан высказаться, 
иначе меня скоро разорвут собст- 
венные эмоции. Возможно, этим 
письмом я раскрою некоторым 
геймерам глаза (по крайней мере, 
я на это очень надеюъь ). 

Темой моего письма является 
“Она” — величайшая и грандиоз- 
нейшая серия игр под названием 
Ета Еатюзу. Когда-то давно, 
когда я думал, что нет сюжета 
навороченнее, чем в Эшптв Еогсе 
2 (на $МО), а музыки красивее, 
чем в ГапачаШег (та же ЗМО), 
на мою бедную и больную голову 
прямо-таки свалилась РЕЯ. Это 
было НЕЧТО!! Сюжет, разящий 
наповал все голливудские фильмы 
вместе взятые, и неземной красо- 
ты музыка заставили напрочь 
забыть обо всем. что я видел до 
тех пор. И не было никакой на- 
дежды на успешную учебу. Где 
там? Приходя домой, я, едва поев, 
садился за комп и запускал ром- 
ку ЕЁЧ. И не для того, чтобы про- 
сто поиграть. Нет. Это уже бы- 
ло не игра в моем понимании. Это 
искусство! Прекрасно прорабо- 


больше времени на перевод и от- 
лавливание багов (от 1 до 8 меся- 
цев против 1-2 недели у “пира- 
тов"). Имею наглость утверж- 
дать, что “лицензионный” рус- 
ский ТЕЗ Ш: Могтоилта. нена- 
много лучше "пиратского". (Про- 
пал "конструктор", не ставятся 
дополнения. Да и глюки замуча- 
ли.) Конечно, бывают исключе- 
ния — некоторые продукты "1С" 
и большинство — Зой Сшь. Но 
ой СШшь не продает свои локали- 
зации в дешервариате (кроме 
И’агстай! 1Ш }. Хочешь качествен- 
ную локализацию — будь готов 
выложить 10-25$. Часто "лицен- 
зионные" диски снабжены мерз- 
кой защитой ЮлатЕогсе, которая 
даже не всегда опознает свои дис- 
ки. Значит, и к ним тоже нужны 
крэки. А патчи “охфициальные 
лохализаторы" переводят очень 
неохотно! Российские “Фаргус“ 
(не путать с украинским!) и 
"Навигатор" и то лучше в этом 
отношении! Единственный слу 


чай, когда я ОСОЗНАННО пред- 
почитаю ]ешеГз “пиратским“ 
дискам — это когда игра разрабо- 
тана в России. Во всех осталь- 
ных — меня вполне устраивают, 
и "пиратские". Пиратские диски 
тоже можно заказать через 
Пчегпет. И самое главное: если бы 
не было “пиратов”, то мы бы 
эти "лицензионные" дфешеГз и не 
увидели бы!!! Ко всему прочему, 
многих вещей на дешеГ$ просто 
нет, и в обозримом будущем они 
не появятся. И что прикажете 
делать? Выкладывать по 3050$ 
за оригинальный фох? Извините, 
это не для нас. Вообще поведение 
отечественных “борцов с пират- 
ством" сильно напоминает кры- 
ловское: "А сало русское едят”. 


Все подмечено очень верно, но у 
“пиратства”, как и у любого другого 
явления, есть две стороны. Чуть вы- 
ше описаны лишь положительные. 
Возможно, их действительно больше, 
чем отрицательных (субъективно от- 


рицательных и субъективно положи- 
тельных, разумеется). Но не упомя- 
нуть о них было бы несправедливо. 
Итак, первый и основной минус пи- 
ратской активности — подрыв инте- 
реса к стране как к рынку. Поэтому 
нас обычно не берут в бета-тестеры и 
всячески ущемляют в правах. По- 
верьте, даже если бы у всех нас рез- 
ко возросли доходы (давайте помеч- 
таем;), мы бы все равно не переклю- 
чились на покупку лицензионных дис- 
ков. Потому что у нас уже и в голове 
как-то не укладывается, что програм- 
мы и игры — вещи не бесплатные, а 
зачастую — дорогие. И в ближайшие 
несколько десятилетий навряд ли уло- 
жится. Второй минус — распростра- 
ненная "некачественность" пиратской 
продукции и полное отсутствие гаран- 
тий. Читается — и прекрасно. Третий 
— действительно серьезный удар по 
разработчикам, особенно, если это 
наши, экс-советские разработчики. 
Однако, несмотря на все очевидные 
минусы, без пиратов мы бы, разуме- 
ется, "сосали папу", ане пользовались 


2) размещаемся как угодно (си- 
дя на стуле, лежа на кровати/ди- 
ване/тахте, замерев по стойке 
“смирно":)), но с одним условием 
— позвоночник должен быть как 
можно прямее; локти желатель- 
но опереть на что-нибудь 
(стол/собственные колени/плечи 
впередисидящего соседа в аудито- 
рии), т.к. руки устанут быстро. 

Вот и все: располагайся себе в 
удобном положении, расслабив- 
шись, с закрытыми глазами, 
под приятную музыку/моно- 
тонное бормотание препода — 
и лечи при этом свое зрение! По- 
дозреваю вполне логичный во- 
прос: “Слышь, чувак, а вот, ти- 
па, когда я сплю, зрение что — 
не восстанавливается?!” Отве- 
чаю — восстанавливается, но 
гораздо хуже и медленнее. Паль 
мингом значительно быстрее: 
даже посвятив этому занятию 
минут пять, мы ощутимо рас- 
слабим свои глаза. Думаю, об- 
ший смысл по этому пункту 
ясен, поэтому идем дальше. 

Спасибо за хороший совет! Упраж- 
нение действительно полезное, и, ду- 
маю, многим нашим читателям паль- 
минг поможет сохранить хорошее 
зрение. А еще им в этом очень помо- 
жеткачественный монитор и правиль- 
но выбранное расстояние до него. 


По поводу самой газеты. Я 
считаю, что следует организо- 
вать рубрику, в которой чита- 
тели (и авторы тоже!) могли 


бы оставлять свои рекоменда- 
ции относительно софта/ 
харда (или еще чего-нибудь). 
Подумаем над этим. А какой бы вы, 
уважаемые читатели, хотели видеть 
(если хотели бы вообще) эту рубрику? 


И последнее. Вы, Николай, ког- 
далто на просьбу читателя 
организовать рубрику, 
посвященную му 
зыке, в шут- 
ку(?) отве- 
тили, что 
в случае 


появления оной, газете для пол- 
ного счастья не будет хватать 
разве что материалов о вкусной 
и здоровой пище. Я подумал и ре- 
шил — а почему бы и нет? Поме- 
щать мааавааленькую колонку, 
посвященную именно вкусной и 
здоровой пище для геймеров. В 
чем отличие обычных рецептов и 
рецептов специально для гейме- 
ров? Если человек в три ночи вы- 


лез изза компа с твердым наме- 
рением чего-нибудь перекусить и 
побыстрее вернуться за “кремне- 
вую дуру”, то нередко перед ним 
стоит вопрос: а чего бы такого 
забодяжить повкуснее да поопе- 
ративней? Замес, надеюсь, ясен. У 
меня на этом все. 


7) Уже предвижу названия блюд: 
салат “Ошибка террора", бутерброд 


танный мир, восхитительная ро- 
левая система, замечательные 
герои. и их взаимоотношения от- 
рывали ЕЁЕ4 от обыденного уров- 
ня видеоигр и превозносили ее на 
уровень произведения искусства, 
уровень, на который никогда не 
могла и никогда не сможет взой- 
ти ни одна игра, за исключением 
игр серии Ета! Еатазу. 

Дальше — больше. У меня на 
компе появляется шестая часть. 
Не знаю, как я пережил величай- 
шее потрясение в моей жизни. Не 
буду долго описывать свои ощу- 
щения и скажу только одно: от 
мысли о том, какая же красивая 
в этой игре музыка, и СКОЛЬКО 
ее там, я сходил с ума! Да, не 
столько сюжет и ролевая систе- 
ма привлекали меня к этой игре, 
сколько музыка. Бессменный ком- 
позитор всей серии Нобуо Уемат- 
су творил и творит д0 сих пор 
чудеса, от которых буквально 
“сносит башню”. Вы бы только 
это послушали! У меня есть 
МИХ из всех частей серии. Ето 
хочет, ознакомиться с творчест- 
вом этого замечательного япон- 
ца. тому могу выслать его бес- 
смертные творения. Начиная с 
седьмой части, главные музы: 
кальные темы стали не просто 
инструментальными композици- 
ями. Это уже песни. И какие! Вы 
только послушайте слова из той 
же Меофез о} Т14Ре из ЕЕЭ или 
Еуез оп Ме из ЕЁЕВ. Это неописуе- 
мая красота! А о том, что абсо- 
лютно каждая мелодия в играх 


серии здорово вписывается в 
“свой” игровой момент, можно и 
не говорить. Она вызывает та- 
кие нежные и трепетные чувст- 
ва, что, порой, просто невозмож- 
но удержать скупую мужскую 
слезу. (Как с этим у девушек, я 
не знаю, но предполагаю, что эти 
мелодраматические истории за- 
ставят их рыдать). 

Иногда бывает. очень обидно ви- 
деть. как некоторые из моих зна- 
комых шустро шинкуют друг дру. 
га в Соишмег ЭтЁе под звуки 
Еттет’а (музыкой это назвать 
клава не поворачивается). И 
вдвойне обидно, когда, спросив у 
них о том, что они знают о Ета] 
Еатазу, я слыишцу звукоряд бран- 
ных слов о том, что я занимаюсь, 
‚мягко говоря, ерундой. И что я бал- 
бес потому, что не играю в “реаль- 
ные", “отрывные" игрухи, не раз- 
вивающие, имхо, ничего кроме бы- 
строты реакции (помните, это 
крик души). Друзья, хочу обра: 
титься к вам с призывом: бросай 
те все и играйте в Ел Рашазу, 
а вместо всякой (сепзогей) слу- 
шайте Нобуо Уематсу! На этом 
я, пожалуй, откланяюсь. Удачи! 


1 Игорь (та щоц@тайги) 
_ Добрый тебе, Май ви, 
сать еще ве помню когда. но’все 
дела да намп мешали: 

Какой-то у тебя комп неправиль- 
ный, однозначно — мне, например, 
он лишь помогает в написании пи- 
сем). 


А пишу я в честь рубрики, по- 
явившейся в ноябрьском номере, 
то бишь "Пыльные: полки".. Мо- 
лодцы, товарищи (можете не 
вставать) Самая лучшая и 
нужная рубрика нашего времени! 
Давно ждал и надеялся, что она 
когда-нибудь появится в вашей 
газете. С продвижением компью- 
терной индустрии, с повышени- 
ем технологий, нельзя забывать 
и про "Старое доброе“. Ведь мы 
не забываем подвиги людей ушед- 
ших столетий, мы помним всех 
героев античности, так почему 
же мы должны забывать то, во 
что играли наши компьютерные 
собратья. Ой, простите за опис- 
ку: почему “играли” — играЮТ 
наши собратья. Ведь главное в 
игре не количество спрайтов в 


Хэппитнью ии-и-р, хэппи ныю иии-и-р.:) Лучше рано, чемникак! С наступаю- 
щим Новым годом и Рождеством вас! Пусть в грядущем 2004-ом жить в реаль- 
ном мире нам станет хоть чуточкулучше (пегче), а разработчики пусть предста- 
вят нам на выбор множество интересных виртуальных миров! Среди хоровода 
праздников, работы и учебы не забывайте писать нам! Пишите о том, каким бу- 
дет геймер через 15 лет, рассказывайте о том, что нравится и не нравится, ком- 


ментируйте.- Увидимся в январе! 


Почтальон Мекку 
(пте@пскку-сот) 


качественным софтом и новыми ира- 
ми. Тем не менее, воровство интел- 
лектуальной собственности остается 
воровством — даже если наша со- 
весть к воровству привыкла и не счи- 
тает его преступлением. 


Истинные гурманы не покупа- 
ют ВОХ-ы. Они пользуются ори- 
гинальными английскими версия- 
ми, которые "пираты". слава Бо- 
гу, исправно выбрасывают на 
лотки перед выходом “русефека- 
лизаций”. Все патчи и дополне- 
ния ставятся только на такие 
версии. А вот на деше!з такие ве- 
щи можно пересчитать по паль- 
цам. Так что без “пиратов" нам 
“и ни туды, и ни сюды." 

“Увы” или "к счастью", но это дей- 
ствительно так. 


- Р.5. "ВР" — гшегг %& фрогеоег! 
С уважением, 
Юзич ака М1ТКзэоН_ 


ис. Сергея Мозгового 


по-старкрафтовски, коктейль "Зу- 
Бепа" и так далее... Но идея свежа и 
оригинальна. Если у вас есть жела- 
ние и возможность — присылайте 
свои рецепты (желательно — с ори- 
гинальными игровыми названиями, 
но без особых кулинарных изысков), 
а что с ними сделать — мы сориен- 
тируемся. Может, и в самом деле, 
чем черт не шутит, рубрику откро- 
ем?:) 

хооофооофоо ооо о ооо 


физиономии айег ево, а сюжет и 
геймплей. Пусть в четвертых 
"Героях" здания похожи на на- 
стоящие, но кто при выборе: “Ге- 
рои?” — “Герои4" выберет по- 
следних? Нет таких? То-то же. 
Я сам, давно не игравший во вто- 
рых "Коников", увидев их у сосе- 
да, чуть не заплакал от радости 
при виде замка Рыцаря:). В об- 
щем, мое мнение вам ясно. Это 
событие привлечет на ваиц) сто- 
рону еще несколько сотен (эхх, 
чего там мелочиться — тысяч 
сотен!) (по)лчитателей. 

Ноесть одно “НО” (куда ж без 
него}. Старые игрушки не всегда 
идут на мощных машинах. То 
есть они идут, но как-то шуст- 
ро слиижом, бегут просто. При- 
мер: запустил игрушку “Тпоа- 
4егз“(есть такая), но после на- 
жатия "М и Сате“ и моргнувше- 
20 экрана подозрительно быстро 
выскочила надпись “Сате Оуег". 
Так что, наверное, придется вам 
писать под минсистребования- 
ми еще и макссистребования: ). 
Или, может, совет какой дайте, 
комп что ли старый купить: }? 
Короче, БОЛЬШОЕ спасибо за 
новую рубрику!!! 

Спасибо на добром слове — раду- 
ет, что к нововведениям вы, дорогие 
друзья (письмо Игоря — не единст- 
венное такого плана), относитесь 
благосклонно. Насчет "замедления": 
возможно, в ближайшем будущем 
появится статья на эту тему, ибо 
проблема действительно заслужива- 
ет внимания. 
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ВИКТОРИНА ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо 9о 


После мягких упреков по поводу 
низкой активности вы, похоже, ре- 
шили провести "почтовую бомбар- 
дировку" редакции. Пришло много 
писем, как электронных, так и бу- 
мажных — это радует. То ли во- 
просы были слишком легкие, то ли 
мои увещевания подействовали (а 
может быть, и то и другое вместе) 
— так или иначе, пришло время 
подводить итоги ноябрьской викто- 
рины и объявлять новые вопросы. 


Я был, мягко говоря, ошарашен столь 
большим потоком электронных пи- 
сем с ответами на вопросы виктори- 
ны. Ведь, как ранее неоднократно 
упоминалось, в ней могли участво- 
вать только бумажные письма. Но в 
прошлый раз я не сообщил об этом 
(полагал, что правила все помнят), и 
многие, похоже, посчитали, что за- 
прет отменен. 

Хочу поздравить Абрамова Ста- 
нислава (Гомель), Дмитрия Иванова 
(Минск),  Шульгач Александра 
(Брест) и Ковальченко Ивана 
(Минск) — наших победителей. Мо- 
лодцы!! Хоть вопросы были и не- 
сложные, все равно молодцы! При- 
ходите в гости за честно заработан- 
ными призами. Для обсуждения де- 
талей их вручения прошу перезво- 
нить в редакцию (2346790). Всем 
спасибо за участие и не расстраи- 
вайтесь, если победить в этот раз не 
удалось, — обязательно повезет в 
следующий. 


А правильные ответы на вопросы 
прошлой викторины таковы: 

Вопрос 1: Первой игрой Сида 
Мейера является аркадная леталка 
Зою РОН. 

Вопрос 2: Следующее дополнение 
к Меуепмтег М5 будет называть- 
ся Ног4ез о! Тпе Упдегдагк. 

Вопрос 3: Мах Раупе 2 убивает га- 
да-Владимира в особняке А№ед-а 
\Модеп-а (а не самого Владимира, 
как многие неправильно посчитали). 

Вопрос 4: ЧРО 2 выходила с под- 
заголовком "Тетог тот Фе деер". 

Вопрос 5: ОцакКе 3, все знают, вы- 
шел в 1999 году. 


Новая порция вопросов. Такой ха- 
лявы, как раньше, не будет;), но, на- 
деюсь, особых сложностей также 
быть не должно: 


Вопрос-зарисовка М1: 
—_...А я думаю, что ерунда это все. 
Эти ворота дурацкие, "пришельцы" и 


все такое — наверняка просто мэ- 
рия балуется. Скоро Главного пере- 
избирать будут — вот и нужно рей- 
тинг поднимать, электорат обраба- 
тывать. Скажет он вот, типа: “смот- 
рите, мол, горожане — как я не по- 
кладая рук с агрессорами из другого 
измерения сражаюсы", и сразу его 
на третий срок переизберут, безо 
всяких референдумов и споров, — 
Дэйв захихикал. 

— Тыне прав, Локлэнд. У мэра бы 
мозгов не хватило на такое. И у его 
"специалистов по технологиям" — 
тоже. Разуй глаза, блин! Эти твари 
— реальная угроза! Помнишь Хока, 
Кречетова, Вика? Их, может, пона- 
рошку убили? Откуда у "ненастоя- 
щих пришельцев" такое оружие? Ты 
же видел мозгососа живьем... Я не 
верю, что человек может создать та- 
кое исча... 

—-...Верит она, не верит! Какая к 
черту разница? — грубо перебил 
рассудительную большеглазую Лиз 
невысокий очкарик Влад. — Мэрия 
ли это, корпорации ли балуются, или 
действительно они сами по себе 
хрен знает откуда прилетают!!! Мы с 
тобой вот сейчас летим на смерть. 
Ты понимаешь это? Лучи их девас- 
таторов через нашу броню проходят 
как нож сквозь масло!!! А мегапо- 
ловским пушкам шкуры этих зверей 
нипочем!! Хотя эти, как их... Желто- 
ватые такие твари, ну... р 

— Скелетоиды? 

— Во! Скелетоиды — они-то те- 
лом хоть и дохлые, но хитрые, дьяво- 
лы! Мы с Хоком, когда срочно эваку- 
ировались, мимо какой-то будки 
пробегали. Пустая вроде, вообще 
все вродь в норме было, и тут бабам! 
— несколько дымовых гранат взры- 
вается (чтоб нас дезориентировать, 
значит), да эта тварь с пушкой пря- 
мо перед нами появляется... Как из 
под земли вырос! Хок не струсил 
(андроид все-таки!), рванул на эту 
сволочь, прямо так на девастатор и 
бросился... Чтобы я отойти сумел. 
Если бы Хокинс секунду промедлил 
— вдвоем бы полегли. А так он этой 
скотине лапу с пушкой сломал, ну а 
я уж сзади всадил в желтого пару 
обойм. 

— Жалко Хокинса. Молодой паре- 
нек был. Еще бы жить и жить... — 
Лиз опустила глаза. 

— Земля ему пухом. 

— Аяему и вовсе жизнью обязан. 
Да нам всем бы жить и жить, Дэйв! Но 
всех жалеть — жалости не хватит. Да 
и не место ей на войне, увы. 


ДРИНА ооо ооо ево сосвевоео 


Под кроной могучего древа 


Под кроной могучего древа, 

В корнях, над обрывом скалы, 
Лежанка, что вырыта зверем, 
Ночлегом мне служит сырым. 


Накрывшись дырявою шкурой, 
Промокшей в ночи под дождем, 
Заснул я. голодный и хмурый, 
Не тронутый вороньем. 


Молитва Некроманта 


Духи могилы, дайте мне силы, 

Дайте мне мощи неоспоримой, 
Дайте раскрыть мне крылья в полете. 
Что вы молчите, сил не даете? 


Я ведь немало пролил для вас крови: 
Жертвы кровавы — духам раздолье. 
Я не перечил вашим приказам: 

В мире — война, в душах — проказа. 


Я не продал, я отдал свою душу, 


Мне снилось сухое жилище, 
Большой каравай на столе, 
Корова, стоящая в хлеве 

И преранный пес во дворе. 


Клятву принес вам, ее не нарушу. 
Так почему же сейчас вы молчите, 
Силой делиться со мной не спешите? 


Ну, подымите же мертвые взводы — 


Но участь моя — иная, 

Путь воина очень жесток. 
Лишь ветер, в ночи завывая, 
Один, как и я — одинок. 


Солдаты спокойны, от жизни свободны, 
Мертвой дланью пройдем мы по миру, 
По ходу сметая все жизни в могилу. 


О, темные боги, духи могилы, 


Дайте мне воинов, дайте мне Силу... 


Не брит и не стрижен давно я, 
Но спавно ухожен мой меч: 
Он жаждет хорошего боя, 
Желает кровавую сечь! 


Не раз мне еще доведется 
Пролить чью-то алую кровь. 
Судьба надо мною смеется: 
Звучит лязг клинков вновь 
и вновь... 


Живу в бесконечных сраженьях, 
Устал от оружия я. 

Зачем мне все эти мученья? 
Когда смерть возьмет и меня?! 


2еоп 


Вск Са 


РА в 
С 20 октября 
2003 года подписку на газету 


“ВИТРУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ” 
на 1-е полугодие 2004 года 
можно оформить по каталогу 


ООО “Росчерк”;: 

» в отделениях АСБ “Беларусбанк”; 
з В ОТВеле подписки по телефонам: 
{017) 209-93-72, 8-029-689-92-79, 

тел./факс 299-92-60, 
е-тай: 1аНт@ени.Бу; 

« в областных представительствах 
ООО “Росчерк". 


— Какая война, Влад? Они появ- 
ляются неизвестно откуда пару раз 
в неделю, мы задаем им перцу и они 
снова исчезают на неделю-две! 
Стычки какие-то — это да. Но не 
война. 

— Фиг знает что, короче. Война 
еще может случиться, когда... 

В наушниках раздался голос пило- 
та: 

— Экипаж "Ястреба 3"! Экипаж 
"Ястреба 3"! Приготовиться к пере- 
грузкам — ориентировочно 2-3@. 
Заходим на посадку. Время до при- 
бытия — 37 секунд. Будьте начеку. 
Удачи вам. 

— Удачи нам, — негромко бросил 
Дэйв, защелкивая шлем легкого 
марсековского скафандра. — Она 
будет весьма кстати... 


Вопрос 2: Мйеепа, КНапа, Этоде, 
Зопуа: какая из этих милых дам 
предпочитала веер остальным ору- 
диям убийства? 

Вопрос 3: Как должен был назы- 
ваться так и не вышедший в свет 
квест в мире \\/агсгаК? 

Вопрос 4: Главного 
\МоКепзет ЗО звали... 

Вопрос 5: В какой стране располо- 
жена Гапап Зио$, создатель Омпе 
Омийу? 

Вопрос 6: Пике Микет 30, Вюса, 
ТеКмаг, Зепоиз Зат. Одна из этих 
игр — лишняя. Какая? Почему? 

Вопрос 7: Какое "вознагражде- 
ние" получил наш герой в Раю 1 от 
жителей \аи! 13? 

Вопрос 8: В каком году появился в 
продаже поразительно красивый 
(для того времени) квест Вююгде? 

Вопрос 9: Самый крутой рейтинг 
игрока в оригинальной Ее это... 

Вопрос 10: Сколько лет в этом го- 
ду исполнилось — легендарному 


Оюдег-у? 


Есть, разумеется, парочка серь- 
езных вопросов (не все коту масле- 
ница), но остальные не должны со- 
ставить никакого труда. Удачи вам! 
Присылайте бумажные письма с 
правильными ответами раньше дру- 
гих и выигрывайте! 

Кстати, не забывайте присылать 
свои интересные вопросы об играх. 
Самых активных составителей во- 
просов, по результатам двух-трех 
месяцев, мы также будем премиро- 
вать! 


героя 


Николай "Мекку" Щетько 
(пе@псККу.сот) 


ВР-ПАРАД ..оооооооооооо ооо оо ооо ооо 


Приветствую, уважаемые! Вот и закончился славный месяц ноябрь, а зна- 
чит, пришло время подводить итоги нашего "ВР-парада", то есть говорить о 
самых популярных играх по мнению наших читателей-посетителей сайта. 
БЕр/Лмиим. пезюг.литзК.Бу/уг. Не забывайте также, что среди участников го- 
лосования разыгрывается приз. Прошлый раз игру Соттап4о$ 3: 
Оезбпаноп Вейп от "Нового диска" выиграл наш читатель из города Волко- 
выСк. У ивы — возможно, именно вам повезет в родий раз} 


а 


„Но Рузий о 


Меуелмгег | 9 + МА Опабоие ое а. 
Роза 2 


Итак, лучшей игрой на данный момент 
вы считаете дилогию Мах Раупе (1). 
Затем с небольшим отрывом друг от 
друга следуют неизменные фавориты 
всех "ВР-парадов" СТАЗ + СТА: Мсе 
С\у (2) и У/агсгай Ш: Ве/оп о СПао$ + 
Тте Рюохеп ТИгопе (3). Космические 
рейнджеры (4) стабильно держатся 
вне тройки лидеров, но на достаточно 
высокой позиции. Стабильны также 
проекты Операция ЗНеги Эютт (5) и 
Мава: Тне Сйу ОЕ 1 Кеамеп (6). 
Стратегия и ВРС, с 88-ю голосами 
каждая, поделили седьмое-восьмое 
место нашего хит-парада: С&С: 
Сепегаю + Сего Ноиг (7-8) и Мотомипа 
+ афоп$ (7-8). Немного опустился в 
“турнирной таблице" №-е4 Рог Зреед: 
Нот Ругзий 2 (9), но, надо думать, МЕ$: 
Упдегогоий@ придаст серии "заряд бо- 
дрости" и дела известнейшего гоноч- 
ного симулятора пойдут в гору. Замы- 
кает первую десятку Мемегищег 
№ + Зпадомиз ОГ Упагепйае (10), 
поднявшийся с двенадцатого места в 
прошлом месяце — наверное, скорый 
приход адд-она придает силы;). Среди 
прочих перестановок стоит отметить, 


пожалуй, только “взлет" ЧЕРО: 
Айетптай (20) из небытия на двадца- 
тую строчку ВР-Парада. 


Кстати, друзья, не кажется ли вам, 
что ВР-Парад в нынешнем его виде — 
штука довольно противоречивая? За 
что мы вообще голосуем? За самую 
популярную игру? Так, например, 
Соитег ЭшкКе даст по параметру "на- 


родное признание" фору любому из 
представленных в хит-параде проек- 
тов... За самую интересную? Тогда 
что в ВР-Параде делает киберспор- 
тивный до мозга костей Цпгеа 
ТоитатепЕ 2003? Самую качествен- 
ную из новых? Тогда скажите, место 
ли в нашей "турнирной таблице" хоро- 
шим, но уже староватым проектам 
вроде "Ил-2: Штурмовик", “Космичес- 
кие рейнджеры", Вешт То и 
\МоНеп&ет и т.д.?.. 

У нас есть предложение: проводить 
голосование только по новым играм 
(это значит, что игра не должна нахо- 
диться в хит-параде более двух меся- 
цев). Это будет хорошо, как минимум, 
по двум причинам. Во-первых, у нас 
появятся четкие критерии (вернее, 
критерий) отбора и удаления игр из 
списка для голосования. Во-вторых, 
ВР-Парад обретет бесспорную прак- 
тическую пользу: он станет своеоб- 
разной "читательской оценкой" нови- 
нок (и ориентироваться можно будет 
не только на авторское мнение в об- 
зорах). Однако пока мы не приняли 
окончательного решения, а значит ва- 
ши неглупые мысли и предложения по 
поводу дальнейшей "формы и содер- 
жания" ВР-Парада будут весьма кста- 
ти. Пишите либо бумажные письма 
(но с ними лучше не задерживаться, 
т.к. до нового года нужно определить- 
ся), либо электронные послания на 
адрес м'@пезюттефа.сот. Заранее 
спасибо! 


АНЕКДОТЫ. о. оооооо ооо ооо оо ооо о ооо ооо ооо ооо ооооово 


Депрессия — это когда входишь в 
Интернет и не знаешь, куда пойти. 
жкк 


Программист глубокой ночью за 
компом чувствует прикосновение 
сзади. Оборачивается — жена стоит 
обнаженная и нежно, обворожи- 
тельно на него смотрит. Програм- 
мист:. "Извини, милая, но комп за- 
нят!" 

— Папа, "адрес" пишется с одной 
"С" или с двумя? 

— С тремя "м" 

жия 

Разговаривают два приятеля: 

— Чувствую себя как мышь от 
компьютера! 

— Это еще почему? 

— Попзаю по ковру, а в животе 


все крутит и крути" 


В свои 20 лет он знал 9 операци- 
онных систем. И ни одной женщи- 
ны... 

Геймер с женой на машине чудом 
избежали автомобильной аварии. 
Отделались незначительными по- 
вреждениями и легким испугом. 
Геймер с облегчением вздыхает: "С 
90% жизни переходим на следую- 
щий уровень”. 

Прислал Руу.18 [пзес ап] 


Многие люди тратят деньги на Ин- 
тернет, а я даже не могу поставить 
себе М/пао\м5. До сих пор работаю в 
ДОСе. Дося научит вас экономить. 

ижи 

Мышка первой покидает зависаю- 
щий компьютер. 


жк 


Перед тем, как процессор сгорит, 

в его памяти проносятся все опера- 

ции, которые он когда-либо совер- 
ШИЛ. 

Прислал Тегавекг 


Когда собака ни с того ни с сего 
во время прогулки бросается на 
своего хозяина, прохожие удивля- 
ются. И только квакер не удивляет- 
ся. Квакер ждет победителя. 

ий 


Народная присказка ЦТ: 
Хуже дурака может быть только 
дурак с Недеетегом... 
Прислал Етегдепсу 


Только он нашел девушку своей 
мечты — как у него завис компью- 
тер. 

жих 

Маленькая девочка подходит к 
самолету, где в открытой кабине 
сидят пилот со штурманом, и спра- 
шивает: 

— Дяденьки, дяденьки, а вы лет- 
чики? 

Пилот штурману: 

— Слышь, штурман, мы летчики? 

— Летчики. 

— Да, девочка, мы летчики. 

— Дяденьки летчики, а сколько 
будет дважды два? 

— Слышь, штурман, сколько будет 
дважды два? 

Штурман. что-то считая на штур- 
манской линейке, отвечает: пять. 

— Слышь, девочка, пять это бу- 
дет. 

— Как пять? А нам учительница 
говорила, что четыре. 


— Штурман, ты что, совсем? Ей 
учительница говорила, что четыре! 

— Ну так я ж с поправкой на ве- 
тер- 

хи 

Директор фирмы по производству 
компьютеров вызывает своего ме- 
неджера по продажам: 

— А это что за нелепая заявка? 
Двести компьютеров в водонепро- 
ницаемых корпусах в пустыню Саха- 
ру- 

— Ничего особенного, сэр. Жарко 
у них там — вот я и посоветовал им 
работать под душем. 

Михаэль Шумахер был лишен 1-го 
места в гран-при Австралии. 

В его крови был найден бензин... 

жай 

В фирму для рутинной работы на 
компьютере устраиваются три пре- 
тендента. Первого зашедшего на со- 
беседование спрашивают: 

— Вас интересуют порносайты в 
Интернете? 

Тот подумал: если сказать, что ин- 
тересуют, то примут за сексуального 
маньяка: 

— Нет, не интересуют. 

— Свободны! 

Заходит второй, ему тот же во- 
прос. Он подумал: если сказать, что 
не интересуют, то сочтут за ненасто- 
ящего мужика: 

— Да, интересуют. 

— Свободны! 

Наконец, заходит третий: 

— Вас интересуют порносайты в 
Интернете? 

— А что такое Интернет? 

— Оформляйтесь на работу! 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2003 год 
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Игры, не увидевшие свет 


Многое в компьютерной индуст- 
рии меняется — правила, требо- 
вания, мода. Все подвергается 
коррекции со стороны ее законо- 
дателей — ведущих игровых про- 
изводителей. Не все это пережи- 
вают. Разваливаются компании — 
это неизбежно: ничто не вечно, 
банкротство настигает почти всех. 
Например, казавшаяся вечной 
ЗБО все-таки пришла к своей 
смерти. Пусть через не одну заме- 
чательную игру, но пришла. 


Сколько игр было вычеркнуто из ре- 
лизных списков? На них поставили 
крест. Их больше нет. Данной стать- 
ей я хочу познакомить вас с играми, 
которые, возможно, никогда не уви- 
дят свет. 


Вике Микет Рогемег 

Жанр: ЕРЗ 

Разработчик: ЗО Неайт$ 

Издатель: АсвизюЮп 

Причина: жизнь без даты выхода 
Суть: Триумф, который тщательно от 
‚всех скрывают. Научная фантасти- 
ка, как есть. 

Оике Микет Рогеуег — это нечто 
большее, чем игра. Этот проект суще- 
ствует, но его никто и никогда не ви- 
дел. Он абсолютный фаворит геймер- 
ских симпатий, но номинацию "ЕР$ 

эда" раз за разом занимает совер- 

шенно другой экшен. Тяжелую жизнь 
волочит Ядерный Лорд — легенда ин- 
дустрии не может предстать перед 
публикой. Это, наверное, тот хит, ко- 
торый так хорош, чтобы быть прав- 
дой, но ему никогда не суждено по- 
явиться на свет. Идеал, возможно, 
может находиться лишь в умах раз- 
работчиков и в серпцах геймеров. 

Проект стоит во главе списка дол- 
гостроев. Но с продолжением Вике 
Микет случай, прямо скажем, слож- 
ный и объяснению поддается лишь 
частично. Об игре известно немно- 
го. То, что там будет хорошая физи- 
ка, отличные текстуры и обворожи- 
тельные спецэффекты, мы и без пи- 
ар-отдела ЗОВеант$ знаем. Удивля- 
ет другое: минимум новых скриншо- 
тов, отсутствие полноценной рек- 
ламной кампании в последние меся- 
цы. 

Игра уже успела сменить три дви- 
гателя: в 1998-ом году от Сиаке 2, в 
1999-ом году — ИУпгеа|, на сегодняш- 
ний день — от Упгеа! ТоитатегЕ 
2003. Далее только На-Ше 2 или 
Ооот 3. Значит ли это, что и марке- 
тинговая политика вместе с графи- 
ческим ядром виляла по распутью, 
от подражания к подражанию? Одно 
ясно: вечно делать одно и то же не- 
возможно. Вике МиКет Роге\уег либо 
закроют по причине “устарела кон- 
цепция, ...публика потеряла интерес, 
„„мы поняли, что не в силах сделать 
проект такого масштаба", либо все- 
таки сдадут на полки магазинов иг- 
ру, которая родилась в 1997-ом, и 
она получит свою долю совершенно 
справедливой критики. 

Я понимаю вас, господа фанаты, 
сложно слышать такое о фаворите, 
которого ждешь четверть своей иг- 
ровой жизни, но, поверьте, написан- 
ное выше просто напрашивается са- 
мо собой. Анонсы и пресс-релизы — 
это уже не подогрев интереса обще- 
ственности, а форменное издева- 
тельство и тема для анекдота. 

Проекту дали более чем адекват- 
ное название: будет вечен — факт. 
Самый грандиозный миф индустрии. 


М/агСгаЁ Адуепиге$ 

Жанр: квест 

Издатель: позабыт 

Разработчик; Вйг2ага 

Причина: несовершенство 

Суть: единственная игра от Вйггаго, 
которая не стала шедевром. 

Этот проект (совершенно нетипич- 
ный, надо заметить, для ВИ22тагд) по- 
зиционировался как шаг в сторону 
от привычных канонов — разработ- 
чики хотели опробовать для себя но- 
вый жанр. Это Адуепге, плоская 
Айдуепиге. 

ВМ/агСгай Адуетигез нам должны 
были встретиться все знакомые по 
стратегическим проектам вселен- 
ной герои. Играть пришлось бы за 
молодого орка, который поставил 


перед собой цель сплотить людей со 
своими собратьями. Теперь этому 
подвигу не суждено сбыться. 

В 1998-ом году последовал пресс- 
релиз о том, что дебютный квест 
ВхтагО вступил в финальную ста- 
дию тестирования. Обещалось все: 
закрученный сюжет, уместный 
юмор, колоритные герои, неглупые 
загадки. Но вот буквально через ме- 
сяц, извиняясь и оправдываясь, раз- 
работчики объявили, что ни при ка- 
ких обстоятельствах не выпустят 
квестовую интерпретацию мира 
М/агСтай. Финал шествия \\/агСгай 
Абуептигез был представлен заявле- 
нием о немедленном закрытии иг- 
ры. Практически полностью завер- 
шив разработку, было решено ее 
прекратить. Тонны диалогов и десят- 
ки загадок подверглись. утилизации, 
полностью отрисованный мир игры 
был навсегда закрыт для просмотра 
простым смертным. Казалось, оста- 
лось только сдать в печать готовый 
мастер-диск, но в ВтагА думали 
иначе. 

Понять их можно. Это не их стезя: 
в В#7гаг привыкли делать одни 
лишь шедевры. Выпустить на рынок 
то, что будет жить, при хорошем рас- 
кладе, полгода и не принесет в жанр 
ничего нового, они не решились. Иг- 
ра совершенно не вписывалась в 
стандарты, поставленные самой 
ВИхгаго: квест среднего эшелона не 
имел права выходить из их застен- 
ков. Иногда собственный статус до- 
роже всяких денег. 


Ргеу 

Жанр: ЕР 

Издатель: Астизюп 

Разработчик; ЗО Неатз 

Причина: неизвестна 

Суть: утерянная игра, пропажа, ко- 
торую отказываются отыскать даже 
сами разработчики. . 

Ргеу, по слухам, разрабатывался-од- 
новременно с Бике Микет Еоге\ег. 
В 36 Неайтз обещали, что обе игры 
выйдут непременно и будут являть 
собой революцию в жанре. 

Все началось с того, что в 1998- 
ом по сети прошла новость о том, 
что демонстрации ни первого, ни 
второго проекта на предстоящей 
тогда ЕЗ не будет. И если Бике 
Микет Рогеуег по-прежнему “нахо- 
дится в разработке", то о Ргеу разра- 
ботчикам было удобно просто за- 
быть. На официальном сайте деве- 
лоперов вы не найдете и слова о по- 
спедней. Сначала перестали посту- 
пать скриншоты, потом был пере- 
крыт поток пресс-релизов. 

Тогда была установлена мода: 
обещать доселе невиданный уро- 
вень интерактивности. Ргеу был в 
числе игр, которым по силам это бы- 
ло исполнить: разрушаемая структу- 
ра уровней, проделывание проходов 
через стенки и абсолютная свобода 
действия. Но от месяца к месяцу эти 
обещания сменялись на более крот- 
кие замечания о сохранение внут- 
риигрового баланса. Через год все 
уже верили, что проекту просто не 
суждено увидеть свет. Кроме остер- 
венелого: "Игра не вписывается в 
рамки сегодняшних требований" 
нам не сказали ничего. 

На вопросы вездесущей прессы 
пиар-менеджеры отзывались нео- 
хотно, мол, помню что-то такое, но 
давно это было, сейчас мы вот но- 
вую игру делаем... Короче, история 
эта окутана лишь безнадежными 
обещаниями. Правда, совсем недав- 
но и эти стеллажи древности заше- 
велились. Кажется, какой-то нерас- 
торопный менеджер компании об- 
молвился о проекте словом... 


ВиЯу: ТНе Уатрие $ауег 
Амбициозный ужастик ВиНу: ТПе 
\Уатрие эвуег так и не добрался до 
ПК-релиза. По слухам, дезертиро- 
вал в консольные ряды. Между про- 
чим, один из самых амбициозных 
ужастиков последнего времени. 
Причина банальна — деньги. 


Сай $юп: Спа\йе 

Из экшенов по мотивам вьетнам- 
ской эпопеи свет увидело лишь два 
— Масопд и Мапат: пе оЁ Эюп, 
третья же игра под лейблом Сай 


Зюп: СВайе на упаковке не дожила 
даже до бета-версии. Разработку 
было решено прекратить без едино- 
го комментария. 


Огеапапа САгопае$ 
Наследник Х-Сот и УРО, находя- 
щийся под эгидой  Вешезда 
ЗоНмюогк$, был одним из самых ожи- 
даемых проектов 2001 года. Прямо 
посреди рекламной кампании, на 
пике предрелизной популярности, 
издателей из \Уидт  ИМегасйуе 
Согрогавоп вдруг захватила силь- 
нейшая финансовая лихорадка, и иг- 
ра была заморожена до того славно- 
го дня, когда кому-то вдруг захочет- 
ся откопать Огеапапа СИгопюе$ из- 
под пластов банкротства. Как ни 
странно, такие люди нашлись, и иг- 
ра, по слухам, уже скоро должна 
выйти, но вот чего-то новые хозяева 
с анонсом тянут. 


Оипе СепегаНоп$ 

Попытка отобрать пальму лидерства 
у М!езмюо4 пошла крахом. До боли 
амбициозная онлайновая стратегия 
по культовой книге Фрэнка Гербер- 
та Випе Сепегавоп$ была отменена. 
Причины не оглашены. 


ВесНагу 

Везвагу — это ВТЗ от русских раз- 
работчиков, которая критически от- 
личалась от всех сегодняшних ана- 
логов. Подробности уже давно поза- 
быты, но причина сего безобразия 
по-прежнему кроется в деньгах. 


ЕОМ 

Примерно год назад на наших стра- 
ницах вы могли увидеть анонс тако- 
го ролевого проекта, как ЕОМ. Он 
тогда вышел довольно тихо, без пом- 
пы, это была радость лишь для цени- 
телей. Также тихо произошло и за- 
крытие этой игры. Возможно, просто 
излишняя доля реалистичности, при- 
сутствовавшая в этом проекте, не 
приглянулась самим разработчи- 
кам. А жаль. 


Анта: Тне Мук Му опа 
Это первый квест, который обла- 
чился в платья движка ЧУпгеа! 
\М/айаге. Скриншоты свидетельство- 
вали о безграничной красоте этой 
игры. Картинка казалось практиче- 
ски идеальной, солнце Индии сле- 
пило глаза, но издатели думали 
иначе. Непонятно, правда, закрыт 
ли проект или заморожен. Ясно 
лишь то, что в ближайшее время 
мы его не увидим. 


Типйу 

Был такой экшен. Был до начала 
этого месяца. Видимо, посмотрев на 
скриншоты из своего детища, разра- 
ботчики решили объявить немедлен- 
ную капитуляцию, прикрыв это все 
невинным банкротством. 


Р. $. По сети также ползут слухи о 
закрытии Сотапа & Сопидег 
Вепедаде 2 и Виайу. Впрочем, если 
кто и говорил об отмене этих проек- 
тов, то тихо, чтоб потом забыть о 
них окончательно. 

Некоторым нужно родиться, что- 
бы умереть, — это факт. Приведен- 
ный выше список далеко не полон. 
Большинство не вошедших в него 
проектов никогда и не были знаме- 
нитыми. Их родила простая челове- 
ческая мысль о жажде денег и сла- 
вы. Она же их и поглотила. За по- 
следние годы в утиль отошло никак 
не меньше пятидесяти игр. И это 
только объявленных. Сколько заме- 
чательных идей, сколько не рожден- 
ных шедевров. И все это из-за де- 
нег. Многие издатели просто не рас- 
считывают свои силы, и когда игра, 
на которую были возложены все на- 
дежды, с треском проваливается, им 
просто ничего не остается, как при- 
крыть мелкие проекты. Так рождает- 
ся и умирает много ожидаемых (и не 
очень) проектов. Их лейблы выжига- 
ют с сайтов разработчиков, а по 
всем игровым СМИ рассылают со- 
общение о том, что ожиданиям их не 
суждено сбыться. 


Бойченко"Омай"Дмитрий, 
Омай_ 59$ @П5\ги 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
МАГАЗИН 
‘РЕВСВОЦМОт. 2832233 


МЛАМ.СОМРИМОЕВСВОЙМО.СОМ 2690466 


Сканера.... 

Принтер 725 
Принтер 745...... 
Принтер НР 5550..145 


Биюл 950 ........ 223 
Сеегоп 1100 .... 263 
Ап 1700 ....... 300 


СеЕгоп-4 1700 ..... 


ОСРУ МА СЗ 800 Е2КА СРСА 
ЁСРИЗЛА С3 866 ЕВА СРА _ 

СРО 1лте! Сеегоп 1000А ЕС-РСА2, Томаив 

РИ ие Сеегоп Е100А РС-РСА2, Туан + 

СРУ тие! Саегоп 12004 РС-Р6А2, Тизайт 

СРО ие! Сеегол 1300А РС-РбА2, Тиа1а т 
Процессоры 5478 1:77 т 
{СРО ке! Сеегоп 4 2000 50ске!478 : 
| СРУ зле! Сеегоп 4 2000 50ске!478 ВОХ [м/ соо 
2 СРО ла! Саегоп 4 2100 50ске!478 


Ригцег НР Оебк )е{ 5550 
упеег Затзипд МЁ-1210 
Ринпеег НР Тазег )еЕ 1150. 
Ролцег НР Таег ]е\ 1300 Ее 
р5 Роме! Мал Васк Рго 400 

0Р5 Роме Мап ВасК Рго 400 21:5 

[0Р5 РомегСот ВМТ 400. 


Р5 1ррой Ввск Роме: Рго 500 


ь-] 


Р$5 1ррой Васк Ромег Рго 700 
УР5 Роме Мал Васк Рго 1000 Р}/5 
Р5 Роме! Мал Васк Рго 1400 Ри 


НЕС 17" 5шаю\М/огк$ Е7008 
НЕС 17" ушею\уогк$ Р7ООР. 
Нес 19" и ю\!огк$ 29008 
Е-б 19" Зшаю\Гогк$ Е9ООР. 
5апигоп 15“ 56Е 


5атзипа 15” 5508. 
5алигоп 17” 76 ОЕ 
|$апигоп 17“ 76 ВОЕ 
ат$ипа 17" 753$ 


ат чита 17” 757 МЕ 


батзила 19" 957 ОЕ, Фупамае 
:[батзипа 197 959 МЕ, МИЗЫ ЗН Отомо п 


РЬШр5 15” 15054ЕС, ТЕТ &СО Рапе! 
Батитой 15" 515, ТЕТ &СО Рапе! 
5атзипа 15” 151$, ТЕТ ЕСО Рапе! 
атзипа 15” 151$ РмоЕ, ТЕТ ЕСО Рапе! 


5саппег Мизбек 5сап Ехрие5$ 120008+ 
{5салпег Мизбек Веаг Рам! 12000] 

5саппег Мизбек Веаг Рам 120065 

5саппег Мизек Везг Рамм 1200ТА, 

саппег Мизек Везг Рам 2400ТА Р\и5 

5саплег НР 5сап }е* 3500 

саг: 


реакег Махжго 5РК-2020, у5В 
реаКег$ ЗНоск $Црег-99 (аналог С-10 
резкаг$ ГаМес 5 ри? 50 (ОЕМ гоанес®, 
реаКег$ бепй:$ С-06. 

реакег5 Сепйис К-10 / С-10 

реакег$ Сеп!:5 К-16 

реакегз беги К-16 Мейс 

реакегз Маххго \!С5-838 

реакег$ Сгеабуе 5В5 250 

реакег$ Сгеавуе Шпзрие 2.1 2400 
реакегз Сгеануе 1пзрие 4.1 4400 
реакег5 Сгезйме тзрие 5.1 5100 
реакегз Сгеанме 1лзрие 5.1 5300 
реакегз Сгеабуе 1п5рие 6.1 6700 
реакег< Сгеанме 1-ТВТСОЕ 2.1 3300 
реакегз 1одесп 2-640 - 6 колонок (5+1 


Моцсе тоойесн 501 М4. 058 


Моизе фодйесН 5стой 561, Р5/2 
Моизе годЖесй 5сгой 169, 58 
Мое 1о9есп Ор{са! Сотбо бсгон 859 
Мое фосвесй Ориса! СотЬо 5сгоН 869 
НМоисе восйесв ОрНса! 5сгой 6813 
Моц5е водйесй МоизеМап Оца! Орбса 
Моизе Еосйесв МХЗ00. Сотьо {Р5/2 + 058 
Моу5е Кобйесй МХ500, Сотфо {Р5/2 + 058 
Моц5е ГодйесВ МХ?00. 


Устройства ел: 
Игровые устройства 
ММА СОМРУМОЕВСКОЙМО.СОМ 
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Еще одна Медаль 
. за отва 

Компания Нестопс Ай$ отправила 
в печать новую часть шутера о Вто- 
рой мировой войне Меда! оЁ Нопог 
Аыпо Зип: Действие игры развора- 
чивается в период с 1941 по 1944 
год. Вам предстоит выполнить ряд 
миссий против японской армии на 
Филиппинах, Гватемале, Сингапу- 
ре, Гуанде и Бирме. Широкий выбор 
вооружения, красивая графика, 
обилие врагов и динамичный захва- 
тывающий геймплей прилагаются. 
Более подробную информацию об 
игре можно узнать на ее официаль- 
ном сайте Нир://лмми/тпонгз.еа.согт/. 
Меда! о Нопог Ныпоа Зип поступила 
в продажу 11 ноября на Рау авоп 
2, ХБох и батеСиуБе. 


\ ВездепЕ ЕУИ 
В конце октября — начале ноября 
в сети стали появляться слухи о 
том, что Сарсот крайне недоволь- 
на результатами продаж игр 
Незаег Ем (тгетаке) и Везде 
Ем Сего и собирается портировать 
их на другие приставки и позже на 
РС. Та же участь ожидает и находя- 
щийся в разработке НездепЕ Ем 4. 
Также на сайте НВездет Ем! Рап 
({НЕр:/Лллим.гездетем!ап.сот) по- 
явился дневник Леона Кеннеди, пе- 
реснятый со страниц английского 
игрового журнала СуБе, датирован- 
ный январем 1999 года и пролива- 
ющий свет на сюжет четвертой ча- 
сти игры. Реакция Сарсот после- 
довала через несколько дней. Во- 
первых, как сообщил представи- 
тель компании, ни о каких планах 
по портированию римейка первой 
части Везет ЕМ и Вездег Ем 
Гего не может быть и речи — игры 
разработаны и выпущены эксклю- 
зивно на СатеСибе и в дальней- 
шем ни на каких игровых платфор- 
мах выходить не будут. НРездег 
ЕМ! 4 также выйдет только на 
СатеСибе. Что касается дневника 
Леона, то это всего лишь очеред- 
ная подделка, написанная автора- 
ми вышеупомянутого издания, не 
имеющая ничего общего с Сарсот. 


правке в печать новой игры о зна- 
менитом вампире Кайне под назва- 
нием Ёедасу о! Сат: Оейапсе. Нас 
ждет новая сюжетная линия, ура- 
ганный геймплей и множество но- 
вых врагов. Приключения начались 
12 ноября на Рау авоп 2 и ХБох. 


` __ ХБох дешевеет 

Вслед за Миепао, Мсгозой также 
сообщает о снижении цен на свою 
консоль, правда, пока только в Япо- 
нии. Цена приставки упала до от- 
метки 16800 йен (около 165 долла- 
ров США). Плюс компания предла- 
гает всем желающим набор ХБох 
Раёпит, включающий в себя при- 
ставку с двумя джойстиками, игры 
Ргоес! Сопат Вастд 2, Наю, 2 ме- 
сяца бесплатной подписки на сер- 
висы ХБох Име и комплект О\О 
Рваубаск. Все это будет продавать- 
ся по цене 19800 йен (182 доллара). 


Мсго5ой и $15 
теперь партнеры 
Компания Мсгозой подписала кон- 
тракт с фирмой $5 (Зйсоп 
1едгаеад узел), в соответствии 
с которым последняя будет разра- 
батывать графический чип для сле- 


дующих моделей ХБох. 


_ Геймбой рули" 


По сведениям сайта МРО Тесп 
\М/опа (мимм.прФесимюойа.сог), кар- 
манная приставка СатеВоу Абуап- 
се является самой продаваемой 
консолью в Европе по данным на ок- 
тябрь 2003 года. Выглядит октябрь- 
ский хит-парад следующим образом: 

1. СатеВоу Адуапсе и модель 
ЭР — 401000 

2. РауЗавоп 2 — 300000 

3. батеСиуБе — 254000 

4. ХБох — 176,000 

Как видите, по темпам продаж 
СатеВоу превзошел даже пресло- 
вутую РвуЗайоп 2. Ну, а вторая 
консоль от Мищепдо — СатеСибе 
— уверенно занимает третье место. 


Андрей Егоров 
едогои @таготзата.ги 


Платформа: Рау айоп 2 
Разработчик: К2 
Издатель: Асл5Юп 
Жанр: Зеайн-асйоп 


Вообще-то я мало играю в симуля- 
торы. Для полноценного получе- 
ния удовольствия надо слишком 
много аксессуаров: хорошие ко- 
лонки, руль, педали, красивая де- 
вушка на соседнем сиденье... Но 
это для автосимуляторов. А что вы 
скажете о симуляторе ниндзя? 


Традиционный ниндзя в видеоиграх 
одет во что-нибудь кричащее от их, 
ниндзевских, кутюр, совершенно не 
скрывается от врагов, громко вопит 
при атаке и ведет себя, как подрос- 
ток, пересмотревший "Спайдермена" 
с "Бэтменом". Вооружен длиннющим 
мечом, метает пачками здоровен- 
ные сюрикены и бомбы. Не то чтобы 
я имел что-нибудь против длинных 
мечей, паукочеловеков и устрашаю- 
щих воплей, но почему ЭТО называ- 
ется ниндзей? Давайте вспомним, 
что мы знаем о настоящих ниндзя, 
возвратимся в дни детства, к боеви- 
кам с неблагозвучными названиями 
типа “Хон Гиль Дон" (был такой 
фильм, честно!). Вот там воины-тени 
были совершенно бесшумными, не- 
заметными, смертоносными, одева- 
лись в неприметные балахоны, вра- 
гов устраняли исключительно из-за 
угла и на дело отправлялись темной, 
безлунной ночью. 

Хорошие люди из К2 решили вос- 
становить поруганную честь ниндзя, 
а заодно заработать немного денег 
на создании игры. Это было в 1999, 
когда вышла первая часть игры. По- 
сле сделанной спустя рукава второй 
(вероятно, разработчиков подкупи- 
ли конкуренты из Копап7 я опасал- 
ся, что то же произойдет и с третьей. 
К счастью, я ошибся. 

Театр начинается с висел..., то 
есть с вешалки, а игра — с ролика. 
Заставка просто великолепна, не ус- 
тупает творениям Здиаге и Матсо и 
погружает вас в атмосферу древней 
Японии — мир суровых воинов, за- 
гадочных ниндзя и непобедимых 
сборщиков налогов. А для начала 
небольшой экскурс в историю. 

Давным-давно в племени чукчей 
родился мальчик, после чего с позо- 
ром был изгнан. Так появились 
японцы. Сразу изобрести компью- 
теру них не получилось, и с горя они 
ударились в феодальные отношения 
со всеми вытекающими: разборки 
между вассалами, покушения, заго- 
воры и, между делом, угнетение 
крестьян. Крестьяне же вместо того, 
чтобы глушить саке литрами по са- 
раям и обзывать барина нехороши- 
ми словами, начали организовывать 
очаги сопротивления — этакие "кла- 
ны терпеливых", то есть “ниндзя”. 
Ношение оружия в то время позво- 
ЛЯЛОСЬ ТОЛЬКО ВОИНСКИМ СОСЛоОвИЯМ, 
отсюда и специфический выбор ору- 
жия: серпы, цепы, шесты — каждо- 
дневные орудия труда. Тощий крес- 
ТЬЯНИН С СОННЫМ ВЗГЛЯДОМ И ТЯЯКОЙ 
в руках совершенно не привлекал 
внимания самурая до тех пор, пока 
тяпка не застревала в его, самурая, 
голове. Постепенно кланы росли, 
юных ниндзя начинали воспитывать 
еще с пеленок (младенцев покупали 
за два мешка риса), разрабатывали 
собственные правила, устои и стиль 
боя, пока не превратились в гроз- 
ную силу, с которой вынуждены бы- 
ли считаться даже сегуны, являвши- 
еся основными заказчиками. Наи- 
более знаменитые кланы (Кога-рю, 
Ига-рю, Адзума, Фума) не раз при- 
нимали участие в событиях, повли- 
явших на историю Японии. В отли- 
чие от того, как их показывают в иг- 
рах и китайских боевиках, ниндзя 
редко бывали хорошими бойцами — 
сытые, тренированные самураи 
имели неоспоримое преимущество 
перед субтильными невидимками, 
вооруженными короткими мечами 
(Так называемая "синоби — гатана", 
которую удобно прятать и резать 
горло, но никак не сражаться). По- 
беждали ниндзя "совершенно бесче- 
стными способами’: нападали на 
спящего противника, использовали 
разнообразные яды, отравляющие 


ПРИСТАВКИ 


дымы, ловушки и стрелковое воору- 
жение. Суеверный народ приписы- 
вал им возможности превращаться 
в туман, различных зверей, ползать 
по отвесной стене и выходить сухи- 
ми из воды. Секретность соблюда- 
лась строго, нарушивший "клятву ти- 
шины" уничтожался собственными 
коллегами по цеху. Неизвестно, во 
что превратились бы кланы ниндзя, 
доживи они до наших дней — в ХМИ 
веке их практически полностью ис- 
требили опасавшиеся угрозы сегу- 
ны. Лекция окончена, всем спасибо, 
все свободны. 

К чему я все это рассказывал? Ни 
в одной другой игре, вышедшей на 
данный момент, нет такого детально- 
го и реалистичного отображения буд- 
ней воинов-невидимок. Вы действи- 
тельно ощущаете себя шпионом- 
убийцей, действующим во благо им- 
перии Ямато. В немалой степени это- 
му способствуют интуитивное управ- 
ление и не самая слабая графика. 

С контролем все просто: на крест 
прыгаем квадратом, размахиваем 
оружием (либо кулаками — в слу- 
чае с Тессху), кругом предпринима- 
ем не всегда удачную попытку за- 
щититься, а треугольником метаем 
кошку (кошка — это крюк такой) ли- 
бо кушаем лечилки и кидаемся во 
врага всякой гадостью. Н1-красть- 
ся, при этом можно изображать из 
себя Колобка, нажимая крест + на- 
правление; В2 фиксирует ваш мут- 
ный (после грандиозной попойки по 


Полезная информация. 
При совершении Зеай — К высве- 
чивается один из иероглифов в ле- 
вой части экрана. При заполнении 
всех персонаж получает новый при- 
ем: 


Уровень 1. Ачтаги-ЗпошФег {Яги У 
Ауате-Зотегзаий КСК 

Прием разный по исполнению, но 
идентичный по смыслу у обоих. По- 
сле последнего удара в комбо нажи- 
маете назад + квадрат — и врагуле- 
тает далеко-далеко, обычно в про- 
пасть или яму с кольями. 


Уровень 2. Мприйзи Вюск 

Подловите противника и в момент 
его атаки нажмите круг — Рики или 
Аяме оттолкнут его оружие и оста- 
вят открытым для атаки и насмешек. 


Уровень 3. Миа \Меюп 

Самый обычный бинокль в исполне- 
нии ниндзя превращается в мисти- 
ческое искусство. Зажимаем В1 и 


случаю Десятилетия в рядах слав- 
ных воинов-теней) взгляд на бли- 
жайшем оппоненте и не отпускает, 
пока нажат шифт; 1 позволит новы- 
ми глазами посмотреть на мир; и, 
наконец, 12 переключается между 
доступными вещами. Карта — 
зеес!, крестовина дублирует по 
функциям (2, левый аналог отвеча- 
ет за движение, правый — за каме- 
ру; разнообразные атаки активиру- 
ются нажатием направления + ква- 
драт. Круг, нажатый вплотную к про- 
тивнику, заставляет последнего 
взвыть высоким голосом и схва- 
титься руками за точку, находящую- 
ся слегка ниже пояса. Но самое ин- 
тересное начнется, когда вам 
удастся подкрасться к врагу неза- 
меченным и нажать на "атаку". В 
этот момент ваш подопечный про- 
демонстрирует недюжинные знания 
в области человеческой анатомии и 
обращения с кухонными ножиками 
— проще говоря, мгновенно и очень 
красиво расправится с противни- 
ком, невзирая на количество здоро- 
вья, его вооружение и степень бро- 
нированности. За "ЗеайНН-КЁ", как 
это называют в игре, вы получите 
один иероглиф (об этом позже). Еще 
вы можете выглядывать из-за уг- 
лов, цепляться за парапеты и забо- 
ры, совершать двойные прыжки и 
прыжки с отскоком от стены, доби- 
вать лежащих врагов, танцевать 
джигу, ковыряться в ушах и удив- 
ленно смотреть на торчащий из гру- 


левым аналогом приближаем изоб- 
ражение. К сожалению. женских 
бань в игре нет, так что умение не- 
сколько теряет свою привлекатель- 
НОСТЬ. 


Уровень 4. СгаррИпд Ноок СотБо 
Фанатам Скорпиона из МК посвя- 
щается. Зажимаем Н2, делаем пол- 
ный круг на аналоге и бьем. Когда 
враг отлетает, тут же запускаем в 
него гарпуном (треугольник) и при- 
тягиваем к себе. Вуаля! 


Уровень 5. СИпд ю сейтб 
Стреляем гарпуном в потолок и в 
полете зажимаем В1. Ниндзя в жи- 
вописной позе зависает под потол- 
ком, откуда очень удобно подкарм- 
ливать отравленным рисом страж- 
ников. 


Уровень 6. Геюп Овай 

Прокручиваем левый аналог по кру- 
гуижмем ВЛ. Ниндзя теряет 20 про- 
центов здоровья и падает замертво. 
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Телсба - игра уникаль-> 
ная, интересная и вы 
годно отличающаяся сво- 
ей проработкой на фоне 
штампованных боевиков, 
автосимуляторов и епор- 
тивных игр. У нее мно- 
жество достоинств, а 
вот недостатков как-то 
найти не получилось. 


ди клинок. И это не считая Капр- 
движений. Да, и запомните: кумир 
настоящего ниндзя — Карлсон, ибо 
подавляющая часть этапа (исклю- 
чая лес и пещеры) пройдет на кры- 
шах. Спускаться вы будете только 
лишь для очередного убийства, вне- 
очередной попытки кражи либо про- 
сто размяться. : 

Искусственный интеллект звезд с 
неба не хватает, но и не полный кре- 
тин. Враги достаточно зоркие, не- 
плохо дерутся и блокируют, вовремя 
вызывают подмогу. Самурай никог- 
да не отступит и не побежит, как это 
делают обычные вояки. Вражеские 
ниндзя вовсю скачут и атакуют с не- 
ожиданных точек, зомби нападают 
пачками и с трудом убиваются, а 
гражданские просто с визгом разбе- 
гаются при одном вашем виде. Как и 
в реальной жизни, схватка одновре- 
менно более чем с тремя противни- 
ками — верная смерть. Хотя с каж- 
дым пройденным на "Грандмастере" 
(это когда набирается 450 очков и 
выше} вы получаете доступ ко все 
более смертоносным штукам — та- 
ким, как веерные сюрикены, зелье 
силы или гранатомет(!). 

Не сесть в большую японскую лу- 
жу вам помогает Кнтеег в левом 
нижнем углу, показывающий рассто- 
яние до ближайшего врага и его со- 
стояние:? — враг считает ворон! — 
он что-то почуял? — вас заметили 
и раздумывают, что делать! — вы 
вляпались в сражение. Каждый ваш 
промах или неосторожный контакт с 
противником снимает 30 очков со 
счетчика, зеаНН-КИ! приносит 20, 
обычное убийство — 5, а чистое 
прохождение этапа, когда вас НИ 
РАЗУ не заметили, — 450 очков и 
ранг Грандмастера (в случае с Тес- 
сху максимальный ранг — Мазег 
Аззазт). На этапах можно найти 
много полезных предметов, в том 
числе и Мпа НеыйнН — эквивалент 
дополнительной жизни, с трупов 
стражников подобрать копье и лук. 
Кроме этого, для каждого уровня су- 
ществует три варианта расстановки 
врагов и предметов. Иногда попада- 
ются пропасти и ловушки, провалив- 
шись в которые вы сразу же погиба- 
ете, не помогает даже НеыиИ. Так 
что иногда смотрите под ноги, а то 
еще вляпаетесь. престиж потеряете, 
а потерявший престиж ниндзя мо- 
жет рассчитывать только на работу 
дворником в монастыре Шаолинь. 
При грамотном использование кош- 
ки и построения уровней прохожде- 
ние превратится в приятную прогул- 
ку. 


Когда любопытный стражник подхо- 
дит попинать мертвое тело, вскаки- 
ваем и берем его тепленьким. 


Уровень 7. Ма! Кск 
Прыжок на стену, удар — где-то это 
уже было, по-моему, в "Матрице". 


Уровень 8. Мпа Мпа Согиго! 

Это не совсем телепатия. Зажима- 
ем В2, набираем вверх, вниз, квад- 
рат. Если враг один, мы его просто 
парализуем; если их двое или боль- 
ше — подконтрольные устраивают 
потасовку. 


Уровни 9 и 10. Мга о! Неауеп 
При нажатии круг + крест Рикима- 
ру мгновенно убивает стоящего пе- 
ред ним противника. Айяме не уби- 
вает, а лишь наносит крупный 
ущерб здоровью, зато ‘делает это 
со всеми противниками. У обоих 
при исполнении данного приема 
здоровье понижается до одного 
процента. 
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Когда надоест играть в одиночку, 
можно попробовать мультиплеер. В 
кооперативном режиме парными 
усилиями выполняем особые, пар- 
ные задания, а в Уегзи$'е выбираем 
одного из множества игровых пер- 
сонажей и демонстрируем другу, ос- 
мелившемуся сесть за второй джой- 
стик, всю глубину его ошибки. 

Графика очень неплохая, но по- 
скольку этапы проходят либо ночью, 
либо в каких-то закрытых помеще- 
ниях, все ее великолепие трудно 
разглядеть. Модели героев заслужи- 
вают твердую восьмерку. Враги, не 
считая боссов, ‘слеплены слегка по- 
хуже, хотя после Зом Сауга впе- 
чатлить меня графикой трудно. Ле- 
тящие лепестки сакуры, блеск клин- 
ка убийцы в кромешной темноте, 
яростный ливень со вспышками 
молнии, горные водопады, потоки 
лавы — с эффектами все в порядке. 
Отдельная благодарность дизайнеру 
огромных уровней — места дейст- 
вия детально проработаны, густо за- 
селены стражниками и представите- 
лями местной фауны, да и просто по 
ним чертовски приятно побегать, 
изображая из себя туриста. 
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Полезные предметы: 


ЭпийКеп — он и есть. Метательная ниндзевская звез- 
дочка (кстати, сюрикенами называются метательные 


ножи, а звездочки — сякенами). 


Неата Робоп — полностью восстанавливает здоро- 


вье. 


Са№ор$ — маленькие “ежи", кидаемые под ноги про- 


тивнику. 


СоюгеЧ Рсе — абсолютно бесполезная вещь, служа- 
щая для отметки на карте посещенных мест. 

Вюм/ Сип — плевательная трубочка с отравленными 
иглами, мгновенно убивающими противника. 

ЭЗтоке Воть — бомба с газом, от которого у против- 


ника начинается кашель и икота. 


Сгепа4е — граната обыкновенная, взрывоопасная. 

Ровоп Нюке — подкидываем изголодавшемуся про- 
тивнику и с хихиканьем наблюдаем, как тот мучается 
животом. Рекомендуется прервать его мучения метким 


ударом. 


пмефщу Эре! — играем в человека-невидимку. 
ЯАге Зрей — волна огня, исходящая во все стороны от 


вас. 


СКватеююоп Зрей — комплект одежды для превраше- 


ния в "своего" для противников. 


Мпа Вей — дополнительная жизнь. Не действует, 


если провалиться в пропасть. 


Музыка, по большей части, такая, 
какую и ожидаешь — псевдояпон- 
ские мотивы с некоторым добавле- 
нием ударных и завывающим хо- 
ром, включающимся при столкнове- 
ниях. Зато звуки очень оживляют иг- 
ровой процесс. Тут вам и всплески 
воды, и гуденье рассерженных запу- 
щенным в их гнездо сюрикеном 
пчел, загробный звон колоколов, по- 
кряхтыванье и зевота стражи — 
многие разработчики заложили бы 
свою дущу, чтобы заполучить звуко- 
режиссера Тепспи в свою команпу. 
Ну и, конечно же, озвучка. На протя- 
жении всей игры вам встретится 
множество роликов на движке игры 
— озвучены они с профессионализ- 
мом и хорошим чувством юмора. 
Как вам, например, диалог двух вра- 
жеских ниндзя: 

— Вчера перепил с гейшей, а се- 
годня, блин, болит, голова. 

— Ая недавно был у врача, так он 
мне посоветовал держаться подаль- 
ше от острых предметов и подземе- 
лий, и вообще съездить на море от- 
дохнуть- 

Эстеты же могут зайти в меню и 
переключить язык игры с оксфордс- 


НОВ. 


ного мира. 


кого английского на чистый япон- 
ский. 

За всеми техническими подроб- 
ностями мы как-то позабыли о сю- 
жете, и очень зря. [ога @онда — 
бог и царь для двоих ниндзя: мрач- 
ного и помешанного на самодис- 
циплине парня со стильным шра- 
мом через глаз ЕИКтапи (ик-таги 
(яп.) — убийца демонов) и симпа- 
тичной маленькой и острой на язык 
и парные клинки девушки Ауате 
(ауате (яп.) — фиалка). Пожертво- 
вавший собой в первой части, 
ЕКтап/ возвращается из могилы 
при помощи высоких технологий 
для предотвращения возрождения 
полудемона Тепгаг, по традиции же- 
лающего захватить весь мир, от- 
нять леденцы у всех младенцев и 
превратить всех ниндзя в автобус- 
ных контроллеров. Возмущенные 
до глубины горячего сердца послед- 
ним пунктом, АуатЕ и Айтаги ис- 
пользуют холодный ум и чистые ру- 
ки, чтобы всячески ему помешать. 
Кроме двух протагонистов, доступ- 
ных сначала, после прохождения 
обоими сюжетной линии открыва- 
ется третий персонаж — Теззпи. 
Тессху не ниндзя, это не совсем 
обычный наемный убийца. Днем 
работает доктором, спасает заблуд- 
шие души и бесплатно лечит бедня- 
ков, а ночью выполняет заказы от 
желающих восстановить историчес- 
кую справедливость. 

Вот так, нанося добро и причиняя 
радость, вы проходите эту замеча- 
тельную игру. 

Начиная с мелких и не слишком 
серьезных заданий, вроде спасения 
похищенной принцессы и устране- 
ния продажного торговца, вы посте- 
пенно переходите к более сложным, 
так что спасения мира вам не избе- 
жать. 


ата Патаюпе@ тай.ги 


Диск для обзора предоставлен точ- 
кой на "Динамо" (под бегунами). 


Зирег ЭпийКеп — запускает одновременно 8 сюрике- 
Оесоу мпе\е — свисток, имитирующий звуки живот- 


Ехрюдта Атоми — гранатомет. Что тут скажешь? 


Мпа Аттог — обыкновенная броня, не стесняющая 


движений и уменьышающая получаемый ущерб. 


Вод Вопе — вызывает вам на подмогу верного пса 


Зеппитаги. 


сильнее. 


на расправу. 


Аи — все ‚враги = 


противников. 


го в него оппонента, оставляя откры 
Мпе — самая обычная противоги 
Ровоп Апёдю!е — противоядие. 
Эёску ВотЬ — бомба сд! 

Устанавливаем и подрываем ' 
Тевиы в: — крюк, притягивающий ‹ 


ВатБоо Сип — АИ 
тем не менее, не хуже современных Е ча 


Зюпе о! Ромег — ношение данного камня делает вас 


Вита Зрей — создает вокругперсонажа 


79% 


В чем заключается радость жизни 


Любители компьютерных игр смо- 
трят на приставки с пренебреже- 
нием. Сколько эпитетов можно ус- 
лышать, когда ярый РС-ман начи- 
нает катить трехтонные бочки на 
консоли! Сколько желчи! Сколько 
предвзятости! И что же им на это 
отвечают "консольщики"? А ниче- 
го не отвечают. Смотрят с улыб- 
кой, как матери смотрят на своих 
неразумных чад, слушают... и бе- 
гут домой, чтобы продолжить оче- 
редное погружение в восхититель- 
ный мир видеоигр. 


Чем же так хороша консоль, что 
именно заставляет людей во всем 
мире остановить свой выбор имен- 
но на этой небольшой коробочке, 
вместо навороченного железного 
коня? В первую очередь, это, несо- 
мненно, цена. Сравните стоимость 
приставки и хорошего по сегодняш- 
ним меркам компьютера. Разница 
более чем в три раза уже впечатля- 
ет. Во-вторых, отсутствие потребно- 
сти в апгрэйде (в то время как у ме- 
ня на компьютер уходит более 300 
у.е. в год). В-третькх, у вас никогда и 
ничего не будет тормозить. Интерес- 
но, много ли в нашем городе таких 
машин, которые смогут обеспечить 
комфортную игру во все без исклю- 
чения выходящие игры? 

Игры на Р$2, если, конечно, к это- 
му не приложили руку пираты, ни- 
когда не глючат и не виснут (во вся- 
ком случае, у себя я этого ни разу 
не наблюдал). А теперь вспомните, 
давно ли вы играли в подобную игру 
на компьютере? Ведь, по сути, мы с 
вами имеем дело с бетами, которые 
доводятся до ума многочисленными 
патчами. 

И, наконец, финальный удар — на 
консолях выходят самые красивые 
файтинги, УАРОС, гонки и аркады. Ка- 


кие из последних игр произвели на 
вас неизгладимое впечатление? 
Эри\цег Се!? ВюооЧВаупе? Наю? 
ЗйегЕ НШ2? Реедот  РаМег$? 
Уадег? Епаауе? Все они плюс еще 
вагон были портированы с консолей, 
а таких там тьма тьмущая. 

Хорошей "прибавкой к пенсии" яв- 
ляется тот факт, что на Р$2 ко все- 
му прочему можно замечательно 
играть в игры от первой "соньки" и 
смотреть ОМО-фильмы. Однако если 
у вас дома стоит телевизор старого 
поколения, тогда фильмы в МТ$С 
формате у вас будут идти в черно- 
белом варианте, поэтому будьте 
внимательны и читайте надписи на 
коробках. Для цветного видео вам 
понадобится, чтобы диск был запи- 
сан в РАЕ. 

Плюс ко всему, к приставке мож- 
но подключить акустику 5.1. Можно, 
в принципе, подключить еще мышку 
и клавиатуру, однако они должны 
иметь специальные разъемы да и 
стоят довольно дорого, но своим 
присутствием они обеспечат столь 
привычное управление в шутерах от 
первого лица и стратегиях. 

И маленький совет вдогонку. Поч- 
ти все игры для Р$2 записаны на 
О\О-диски, исключение составляют 
лишь очень старые игры. Наши пи- 
раты любят делать "локализации" на 
обычных СР-дисках, что чревато по- 
терей большинства роликов и/или 
озвучки, так что будьте вниматель- 
НЫ. 

Зачем же мне тогда компьютер? 
Ну, надо же мне на чем-то печатать 
обзоры, смотреть аниме и играть в 
Мопо\ммпа :). Если бы не это — про- 
дал бы давно этот глючный ящик за 
ненадобностью. 


ата! (еаЁ ГосКиз!) 
Затаюпе@ тай. ги 


КезвепЕ Ем (СатеСиБе) 
Всяческих хинтов и бонусов в игре 
великое множество, приведем пишь 
некоторые из них. Более полный 
список можно найти по адресу 
Вир:/Алим. датемиппег.сог/дате- 
сибе/ЗезветЕми.Нт 

1. Пистолет Затига! Едде 

Пройдите игру за Криса или 
Джилл менее чем за пять часов на 
нормальном уровне сложности и по- 
лучите в свое распоряжение писто- 
лет Затига! Едде. 

2. Ракетная установка с беско- 
нечным боезапасом 

У вас есть реальный шанс превра- 
тить игру в легкую прогулку, имея в 
наличии ракетную установку с бес- 
конечным боезапасом. После этого 
можно лишь просто прогуливаться 
по дому, расстрепивая всех страхо- 
людин, вырастающих на вашем пути. 
Пройдите игру за любого из персо- 
нажей менее чем за три часа, и ра- 
кетная установка к вашим услугам. 

3. Невидимые враги 

Пройдите игру два раза за любого 
персонажа и получите режим игры 
"Невидимые враги", где все непри- 
ятели становятся невидимыми и иг- 
рать становится намного труднее. 

4. Новая одежда Ребекки 

Когда будете играть за Ребекку, 


отправляйтесь в комнатку с костю- 
мами, где сможете приодеть ее. 

5. Проверяем зомби 

Если вы не уверены — жив зомби 
или мертв, попробуйте поджечь его. 
Если мертвяк жив, он сразу даст об 
этом знать. 


ВезаепЕ Емй его 
(СатеСиБе) 

Хинтов и секретов к этой игре не 
меньше, чем к ремейку РЕ, однако 
мы приводим лишь некоторые из 
них. Более полный список ищите по 
адресу ПНру/Амилми.датемиппегз.согп/ 
датесибе/ВезчетемЮВт 

1. Альтернативные костюмы 

Закончите игру на среднем или 
высшем уровнях сложности, сохра- 
нитесь и, когда начнете новую игру, 
загляните на экран инвентаря — 
там вы обнаружите ключ от бутика с 
одеждой, где сможете немного при- 
одеть Билла или Ребекку. 

2. Миниигра ЕеесН Нитег 

Закончите игру с рейтингами В, С 
или О. 

3. Миниигра еесп Нитмег и 
ЗибтасНте дип 

Чтобы заполучить эти два бонуса 
сразу, пройдите игру с рейтингом А 
и общим временем между 3.31 и 5 
часами. 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ РИ ИЯ 


Берсерк 

Появилась в продаже новая кол- 
пекционная карточная игра "Бер- 
серк". Данный проект создан в Рос- 
сии. Причем, сценарий игрового 
мира придуман одним из величай- 
ших российских фантастов — Ни- 
ком Перумовым. Планы разработ- 
чиков достаточно велики. Игровая 
система отличается дешевизной и 
оригинальной игровой механикой. 

Вкратце о самой игре. Вы 
являетесь одним из представите- 
лей народа магов, сражающегося с 
другими на просторах мира, пере- 
жившего катаклизм. Для победы у 
вас имеется набор существ, кото- 
рый и отправляется в битвы под 
чутким руководством игрока. Суще- 
ства делятся на пять ареалов оби- 
тания (что-то мне это число напо- 
минает, уж не МС ли?) — Лес, Го- 
ры, Болота, Степи и Тьма. Также 
существуют и нейтралы, способные 
сражаться в любой колоде. В отли- 
чие от большинства карточных игр, 
в игровой системе "Берсерк" при- 
сутствует игровое поле; по которо- 
му ваши воины и перемещаются. 
Воины могут атаковать противника 
в ближнем бою, с помощью стрель- 
бы и магией. Также у многих из них 
имеются специальные способнос- 
ти, дающие самые разные эффекты 
{от возможности добить противника 
до излечения и хождения через су- 
щества врага). Каждое существо 
обладает определенным числом оч- 
ков жизни, и пока у него есть хотя 
бы один "хит", может сражаться. 

В общем, игра достаточно инте- 
ресная. На данный момент к ней 
вышло две базовые колоды (в каж- 
дой из которых по две расы, 
Тьму пока “прокинули", а зря!, 
плюс бустера. В скором времени 
планируется расширение. Подроб- 
нее — на сайте разработчиков 
млилу.БегзегК.ги. 


Орки, просто орки 
Российское предприятие "Звезда" 
порадовало поклонников игровой 
системы "Кольцо Власти". Для этой 
системы выпущен новый набор "Ор- 
ки". В него входят пешие бойцы оро- 
чьего племени, как сражающиеся в 
рукопашном бою, так и лучники. Ес- 
тественно, в наборе присутствует и 


командование орков. Что же каса- 
ется дальнейшего расширения сис- 
темы, то вскоре в продаже должен 
появиться "Гролль", а за ним после- 
дует расширение системы еще на 
одну расу — появятся эльфы. В 
дальнейшем каждый из четырех на- 


родов (Люди, Нежить, Орки и Эль- ` 


фы) получит собственную кавале- 
рию. Также ожидается прибавление 
в рядах осадной техники. В общем, 
заняться всем фэнтези-воргейме- 
рам будет чем. 


Сегун 

Как мы и предсказывали, для игро- 
вой системы "Эпоха битв" (от все 
той же "Звезды") появилась игра 
"Сегун". Игровой набор включает в 
себя два набора самурайской пехо- 
ты, правила, кубик и прочие аксессу- 
ары. Насколько нам стало известно, 
серьезных изменений правила в иг- 
ре не претерпели. Судя по всему, 
"Звезда" приоритетной в данный мо- 
мент считает "Кольцо Власти", так 
как даже обновления сайта "Эпохи 
битв" последний раз проходили до- 
статочно давно (в отличие от фэнте- 
зийной игры). 


Наполеоника уже 
Мы-таки дождались выпуска игры 
из новой серии "Эпохи битв", по- 


священной Наполеоновским вой-` 
* нам. В нее вошли наборы "Гвардей- 


ские казаки" и "Французская пехо- 
та". Игра называется "Атака каза- 
ков", и уже повсеместно продает- 
ся. Правила, в общем-то, остались 
прежними (как и в играх серий 
Древнего мира и Средних веков). 
Что касается дальнейшего разви- 
тия, есть информация, что еще до 
конца года выйдет новая игра из 
Наполеоновской серии. Правда, 
какая точно, на данный момент не 
совсем ясно. 


"Сумерки империи" 
задерживаются 

Выход игры "Сумерки империи" (она 
же Туан! ипрепит) задерживается 
на неопределенный срок. Издатель 
{"Хобби-игры") пока не смог выпол- 
нить свое обещание выпустить игру 
петом этого года, так что остается 
надеяться (в лучшем случае) на по- 
дарок к Новому году. А жаль... 


Карты, снова карты 
Компания Титаде! МеФа занялась 
выпуском серии коллекционных 
карт — Мем Ведтптоа, содержащих 
иллюстрации известного художни- 
ка Ларри Элмора. Данные карты 
будут отражать существ для на- 
стольной ролевой системы 920 
бумет. Некоторые карты даже бу- 
дут содержать подпись самого ху- 
дожника. Использование данных 
"картонок" в качестве игровых карт 
не планируется. 


Наши современники 
Компания \М/гага$ ог Пе Соаз (кто 
не знает — ведущий в мире произ- 
водитель настольных карточных и 
ролевых игр) выпустила Мепасе 
Мапиа! — каталог существ, органи- 
заций, зданий и прочих аксессуа- 
ров для современного мира. Что 
интересно, в него входят не только 
реально существующие объекты (от 
мафиози до спецотрядов), но и вы- 
мышленные (вроде полтергейста). 
Появление каталога в ближайшее 
время у нас вряд ли планируется. 


Ересь Хоруса 

В самое ближайшее время у нас 
ожидается появление третьего се- 
та для коллекционной карточной 
игры У/ататтег 40К. Называться 
он будет "Ересь Хоруса" (в России 
он уже вышел). Эта игра завоевы- 
вает все больше поклонников, в 
первую очередь за свою нестан- 
дартную "умную" игровую механи- 
ку. Третий сет обещает внести мно- 
го нового, включая ресурсы, под- 
держку с орбиты и многое другое. 
Ждем и надеемся на изменение 
игры только к лучшему. 


Контагион 

Сотадюп — первый сет новой ККИ, 
называющейся весьма мудрено — 
фаск/ЕМЕМУ (не удивляйтесь, пер- 
вым символом в названии идет 
именно точка, интересно, как жё это 
произносить правильно?) ушел в пе- 
чать. Игра рассказывает о фэнтези- 
мире, а выполнена в столь любимом 
многими стиле аниме. Первый сет 
состоит из 130 карт. Будет выпуще- 
но два стартера (пока всего две сто- 
роны) и наборы бустеров. Появится 
ли игра у нас, неясно. 


КЛУБНЫЕ ВЕСТИ Е а. 


Турнир состоялся! 
Первый белорусский турнир по 
ККИ "Война" формата соптиея 
‘завершен! Он проходил 9 и 16 ноя- 
‘бря в Клубе Настольных Игр 
"Кронверк". 

° Результаты турнира (фактичес- 
ки, его смело можно называть на- 
‘чалом открытого чемпионата Бе- 
ларуси): 

> 1. Голобурда Юрий {НПМП). — 
28 очков; 

- 2. Акупич Никита (АМ) — 21 
‘очко; 

: 3, Гребенников Денис (РЕМ). — 
9 очков; НЕЕ 

Е ‘4. Ананьев Александр “Чег 
Ненепаде!) — 16 очков; 

5. Окушко Андрей (Могоч) — 13 


5- ий Ливенский Владимир {Лют) 
41 очков; 
6-7. Алексеев Николай (Неизве- 
тный солдат) —— 11 очков; 

8-9. Сальников Андрей (Ойп) — 
ЧО очков; 
8-9. Ильющенков Сергей {Евае) 


Антон 


Интернет Сы магазин 
Алел ил ЕК раюрт` 


МММ. МЕОАСКАЕТ НОР. КУ 


СО КОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
МЧео МР4, АиаЮ МРЗ3З, О\УО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тен. 8 (017) 234-07-85 


11-12. Мельников Никита (У) — 8 
очков; р 

31-12. Григорьев Вадим (Ктап) 
— 8 очков. 

В турнире приняло участие две- 
‘надцать человек. Игралось пять ту- 
ров; в ТОП вышли первые ‘четверо: 


-Победитель (Голобурда Юрий) иг- 


рал советской колодой, остальные 
участники ТОП — немецкой. Все, 


«вошедшие в ТОП, были` награжде-. 
‘ны призовыми карточками с надпе- 


‘чаткой, победитель и занявший 
второе место. получили также игро- 


ты с надпечаткой "Победителю тур 


нира клубного уровня" и одна *30- 
Все набранные игро-. 
‘ками очки пойдут в общий рейтинг, 
й россиянами и вь-” 


лотая" карта: 


полсчитываемь 
вешиваемый намлмм.дате-маг.ги. 


Турниры Агепа 


Клуб. Настольных Игр "Кронверк". 
‘начинает серию турниров формата: 


Агепа (клубного уровня) по ККИ 
"Война". Турниры проходят по чет- 
вергам (с 18 до. 21 часа) и воскре- 


_ сеньям (с 15 до 21 часа). К учас- 


тию приглашаются все. желающие: 
Единственное условие — обложки 
карт с обратной стороны должны 
быть закрытыми. Главный судья 
турниров — Лубашева Татьяна 
Владимировна {Зопуа).. Админист- 
ратор турниров — Окушко Андрей 
Анатольевич (Мои). Первый из 
турниров уже практически окон- 
чен, за ним сразу же последует 


‘второй (и далее по нарастающей). 
Все набранные очки: ‘игроками пой+ 


дут в общемировой рейтинг. 


‚ “Берсерк” в Клубе 
Кронверк“ также планирует-ока» 
зывать. широкую поддержку кки 
"Берсерк“. На данный момент н 
чато сотрудничество с разработч 


ками; которое обещает ‘привести к 
‘организации турниров: по’ игре -в 


ближайшие месяцы, а также к уде- 
шевлению игры для членов Клуба; 
Всех поклонников “Берсерка“ 
ждем на нашей территории. По: 
дробности. — на клубном сайте 
уулу. Б9.Бето$Бу. 


Могоц! АпотагзКу 
Могош?7 7 @вл.Бу 


ИНТЕРВЬЮ 


О $.:ТА..К.3Е.В. 
вых уст 
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Как вы думаете, что будет, если смешать правительственные заговоры, 
тайные эксперименты, мутантов и... братьев Стругацких, а точнее — их 
произведение "Пикник на обочине". Правильно... Получится жуткий, не- 
реальный, но все-таки захватывающий коктейль под названием 
=5.Т.АЛ-.К.Е.А.: ОБ Мюп ГозЁ. В котором вам, неопытному исследовате- 
лю Зоны, предстоит изучить 20 квадратных километров территории, 
прилегающей к ЧАЭС. Кстати, чтобы в игре все выглядело естествен- 
нее, разработчики дважды ездили в Чернобыль. Игра (а это будет шутер 
с элементами ВРС) поражает своей детализацией. Все в ней узнавае- 
мо: и старая грязная Нива, и Ми-24, пролетающий над квадратом Зоны. 
Все в этой игре какое-то... родное, что ли. Ну а чтобы больше узнать о 
самом проекте, я связался с компанией С$С и взял интервью у Алек- 
сея Сытянова, ате-дизайнера проекта $.Т.А.1.К.Е.В. 


Самый актуальный вопрос воз- 
ник у нас после кражи части ис- 
ходных текстов Ооот 3 и На!-Ше 
2. Были ли у Вас усилены меры бе- 
зопасности, или же Вы считаете, 
что это лишнее? 

Мы* серьезно обеспокоены про- 
изошедшими случаями воровства 
исходных материалов у ведущих 
разработчиков индустрии игр и де- 
лаем все возможное, чтобы нас не 
постигла та же участь. 

Сколько человек в данный мо- 
мент работают над проектом? 

Около 20 человек. 


На каких носителях выйдет иг- 
ра? Или же об этом говорить еще 
рано? 

Точно на СО-ВОМ, о возможнос- 
ти издания игры на других типах но- 
сителей можно будет говорить бли- 
же к релизу. 


Как Вы считаете, какого уровня 
компьютер нужен для игры в 
ЗЛ.АСКЕ.А? 

Для нормальной игры — Пентиум- 
4 1,4 ГГц, 256 Мб ОЗУ, СеРогсе 3 
или выше. 


В чем, как Вы считаете, “изю- 
минка" Вашей игры? р 

Многие аспекты, как мы считаем, 
могут выделить 5.Т.А.К.Е.В. среди 
других игр. Прежде всего, это систе- 
ма симуляции жизни. Компьютер- 
ные персонажи теперь не просто 
глупые боты, умеющие ждать вклю- 
чения триггера и служить мишенью. 
Они живут своей жизнью в игре, 
спят, едят, сражаются, погибают. 
Персонажи-люди выполняют сюжет- 
ные задания и общаются. И все это 
происходит не только в присутствии 
игрока, но и в оффлайне. Каждый 
виртуальный монстр или человек об- 
ладает своими характеристиками — 
начиная от угла зрения и слуха и за- 
канчивая характером и специальны- 
ми способностями. Например, неко- 
торые из жителей Зоны обладают 
телекинезом или телепатией, воз- 
можностью определять местонахож- 
дение врага при помощи паранор- 
мальных способностей. Соответст- 
венно, действовать разные монстры 
будут по-разному. Стая слепых псов 
разделится и попытается обойти с 
разных сторон, контролер попытает- 
ся подойти на расстояние, с которо- 
го он сможет поработить ваш разум, 
карлик спрячется в темных ходах 
подземелий и станет швырять в вас 
обпомками стен и прочим мусором. 

Наличие аномалий, способных ра- 
зорвать или поджарить игрока, так- 


же внесет серьезное отличие в игро- 
вой процесс и заставит тщательно 
смотреть по сторонам и проверять 
каждый свой шаг. 

В целом же, гнетущая атмосфера 
Чернобыльской Зоны с мертвыми 
городами и брошенными полуразру- 
шенными домами, которую мы пы- 
таемся передать в игре, наряду с 
продвинутой физической моделью 
мира, системой смены дня и ночи, 
натуралистичной графикой, на 60% 
отображающей реально существую- 
щую зону отчуждения, должны выде- 
лить 5.Т.А.Е.К.Е.В. среди множества 
других игр жанра. 


За какое количество времени 
игрок сможет пройти игру? 

Сюжет игры не линеен, игрок об- 
ладает практически полной свобо- 
дой действий, и продолжительность 
игры будет целиком зависеть от его 
выбора — захочет ли он побыстрее 
разобраться со всеми загадками 
или пожелает досконально изучить 
мир Зоны. В первом случае время 
игры ограничится 30-40 часами ре- 
ального времени. Если же вы выбе- 
рете исследовательский стиль про- 
хождения, то можете просидеть за 
компьютером значительно дольше. 


Планируется ли открытая архи- 
тектура игры, смогут ли пользова- 
тели создавать свои дополнения? 

В данный момент мы обдумываем 
вопрос поддержки тод-соглтипйу 
игры. 


Любители Соитмег-ЭЗшке и 
ОСиаке могут надеяться на мульти- 
плеер, или же игра будет "заточе- 
на" только под одиночное прохож- 
дение? 

В $.Г.АЕ.КЕ.ВА. будет как сингл, 
так и сетевая игра, так что любители 
мультиплеера могут не беспокоить- 
ся по этому поводу. Мы намерева- 
емся сделать такие режимы игры 
как деайтасЯ, сариге Ше Вад и ко- 
мандный режим, сродни существую- 
щему в Соищег-ЗКе. 


Ну и под конец самый долго- 
жданный вопрос: когда Вы плани- 
руете выпустить игру в свет? 

Ориентировочно — 1-ая половина 
2004 года. 


Что ж, остается только ждать. 
Ждать и надеяться, что игра по пра- 
ву была названа "русским НаН-Ше 2". 
Пожелаем всем сотрудникам @$С 
успехов в работе над проектом. 


Сергей "Сгеу\Лп4" Чмелюк 
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соо ооо со ооосо оо 
`Добротный экшен на тему 
| Второй мировой, епособ-= 

ный завладеть вашим 
вниманием не на одну не- 
делю. Главное = не пере- 


усердствовать.. 


Ровно пять лет назад, в 1998 году, 


на игровом рынке появилась игра, 
которая, как никакая другая, за- 


служивала звания “Настоящий 
тактический экшен". Игра называ- 
лась Нааеп & Рапдегоиз (Н&о) и 
была разработана чешкой компа- 
нией Шизюп ЗоЙмож$. Анонсиро- 
ванный следом сиквел Н&О стал 
долгостроем. Шло время, была во- 
рованная альфа-версия, которая, 
как ни странно, обошла нас сторо- 
ной. И теперь, наконец, игра нача- 
ла шествие по торговым точкам. 
Вот только будет ли она так хоро- 
ша, как нам хотелось бы?.. Сейчас 
и разберемся. 


Начало 
Как и в первой части, вы командуе- 
те четверкой солдат элитного под- 
разделения ЗАЗ во время Второй 
мировой войны. Четверку эту все 
так же предстоит выбрать из трех 
десятков бойцов, каждый с шестью 
стандартными характеристиками: 
здоровье, выносливость, сила (опре- 
деляет вес инвентаря), стрельба, 
способность бесшумно передвигать- 
ся (совершенно бесполезная), ока- 
зание первой помощи и взлом. 
Одиночная игра представлена 
кампанией, состоящей из семи эпи- 
зодов и двух десятков миссий. Мис- 
сии, заметим, не однотипны и за- 
метно различаются как по месту 
действия (побываете и в Арктике, и 
в Африке, и в Чехии), так и по зада- 
ниям, которые нам предстоит вы- 
полнить. Будете воровать докумен- 
ты, делать фотографии секретных 
объектов. Доведется даже полетать 
на самолете и стащить шифроваль- 
ную машинку "Энигма". Банально 
зачищать территорию тоже придет- 
ся. Фашистов, кстати, можно не 
топько убивать, но и захватывать в 
плен. Причем никаких усилий к это- 
му прикладывать не надо. Враг сам 
поднимет руки кверху, вот только с 
чем это связано? Патроны конча- 


ются? Или вражеские солдаты тоже 
обпадают своими характеристика- 
ми, среди которых присутствует 
"трусость"? Впрочем, неважно. 

После прохождения миссии скла- 
дируются в специально отведенный 
раздел меню. Спросите, зачем это 
надо? Поясняю: чтобы после про- 
хождения опробовать на них другие 
режимы. Так, например, можно вы- 
брать режим Ёопе \М\/о! и проходить 
миссии исключительно в одиночку. 
Но как тогда, спрашивается, управ- 
лять транспортными средствами? В 
экипаже должно быть не менее 
двух-трех человек. Хотя некоторые 
миссии пройти в одиночку очень да- 
же возможно. Вражины теперь на- 
учились иногда промахиваться, а 
если попадают, то после первой 
пойманной пули бойца вы не поте- 
ряете. Прошлое вспоминается? Да- 
а, тяжело было в первом Н&О, поте- 
ряв одного бойца, успешно завер- 
шить миссию. Там, как в реальной 
жизни, достаточно было всего од- 
ной пули. Но теперь будет легче, 
расслабьтесь. Если кому покажется 
слишком просто — пожалуйста, че- 
тыре уровня сложности к вашим ус- 
лугам. 

Есть еще режим Сагпаде. Предус- 
мотрен он, вероятно, для любителей 
мяса, так как здесь нужно просто 
выносить толпы нацистов. Из много- 
пользовательских режимов имеют- 
ся: стандартный Беатаюп и два 
командных режима — Осиравоп и 
Оесй\ез. 

Первый из них очень похож на 
Ващейед 1942: нужно захватывать 
контрольные точки. А вот второй ре- 
жим уже пооригинальнее: одна ко- 
манда выполняет какое-либо зада- 
ние, вторая мешает первой. Игра за- 
канчивается в нескольких случаях: 
по истечении времени, при гибели 
всех членов одной из команд либо 
при успешном выполнении задания. 
Играть по сети одновременно может 
до 32 человек. 


Игра: Надеп & Рапдегоц$ 2 (2 СО). Жанр: тактический экшен. 
Сайт игры: Вир//Имиии. НАдеп-апа-дапдегоиз.сот. 


Разработчик: Шизюп Зойигогк$ (ВЕру/Иилиии. Шизюп5оНи/огк$.СОт). 

Издатель: ТаКе 2 1тегасйуе (пирИмимлаке?датез.сот). 

Минимальные требования: РЗ-800 МН?, 128 МЬ ВАМ, 32 МЬ ОйесхХ 8.1 
СотраНЫе Маео Сага (па СеРогсе 2 С!а5$), 1.5 СЬ НОР Егее Зрасе, 56 
КОрз Соппесйоп Зреед Рог Мийрау, 8х СО-ВОМ, И/пасиг Э8/Ме/2К/ХР. 


Рек 


ые требования: Р4-1200 МНг, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ ОтесёХ 8.1 


Сотрайые Мдео Сага (пМаа СеРогсе 3 С55), 1.5 СБ НОО Егее Зрасе, 56 
КЬр$ Соппесйоп Зрееа Рог Миру, 8х СО-НОМ, И/паом/$ Э8/Ме/2К/ХР. 
Многопользовательский режим: ЕАМ, тете. 

Похожие игры: Оеайу Оогеп, Надеп & Бапдегоис 1. 


АТЗ 
Весьма интересным оказался новый 
тактический режим, существенно от- 
личающийся от того, что было ра- 
нее. Сейчас попробую растолко- 
вать. В любой момент времени мож- 
но поставить игру на паузу и пере- 
ключиться в°этот самый режим. Что 
мы здесь видим? Видим, что в этом 
режиме Н&0О 2 превращается в пол- 
ноценную РТС, не в реалтаймовую, 
а в Реальную Тактическую Страте- 
гию. Нечто подобное наблюдалось в 
последней Натбом, Ух, но здесь все 
куда серьезнее. Кроме задания 
маршрута, вы указываете бойцам, 
кого, а главное — КАК нужно уб- 
рать. Тихо и незаметно или же тор- 
жественно с фейерверком в честь 
павшего. Можно приказать обыски- 
вать трупы неприятелей, оказывать 
первую помощь пострадавшим и 
прочее. Помимо расстановки точек 
передвижения, необходимо указать, 
как и с какой скоростью нужно дви- 
гаться (в положении лежа, незамет- 
но прокрадываясь, шагом или бе- 
гом). Можно выставить один из трех 
типов поведения: агрессивный, обо- 
ронительный или нейтральный. С ка- 
мерой в тактическом режиме мож- 
но вытворять все, что душе угодно: 
крутить, вертеть, приближать, уда- 
лять и тд. Правда, местами она ве- 
дет себя не подобающим образом: 
цепляется за деревья, здания и про- 
чие препятствия. Еще одним недо- 
статком можно считать то, что каме- 
ра наотрез отказывается показы- 
вать "внутренности" зданий. Конеч- 
но, если дверь открыта, можно про- 
сто "залететь" внутрь, ну аесли нет... 
Каким бы ни показался вам этот 
режим, успешно им пользоваться 
удается далеко не всегда. Виной все- 
му ужасный алгоритм путенахожде- 
ния (райпато) и искусственный ин- 
теллект ваших подопечных. Но- на 
этом мы остановимся ниже, а пока 
посмотрим, какие "средства усмире- 
ния" приготовили разработчики. 


А здесь нас ожидает приятный 
сюрприз. Изначально доступно бо- 
лее 20 образцов реально существо- 
вавшего в то время оружия. Плюс 
еще возможность пострелять из ста- 
ционарного оружия. Выбор, согласи- 
тесь, внушительный. Единственное, 
что как-то не вписывается в общую 
картину — пистолеты, пользоваться 
ими вы будете крайне редко. Есть и 
дополнительные прибамбасы, вроде 
гранат и часовых бомб. 


Рот Маба УИ Гоуе 

Игра создавалась на основе графи- 
ческого движка предыдущего творе- 
ния Шизюп ЗоЙмой$ — Мава: Тпе 
Сйу ого Неауеп. Поэтому никаких 
претензий к графике Н&О2 предъя- 
вить нельзя. Движок Е53З0 неплохо 
умеет работать и с огромнейшими 
картами, и с закрытыми помещения- 
ми. Великолепно“ сделань! модели 
ваших подопечных. Помимо честно- 
го отображения всех принадлежнос- 
тей (на поясе висят гранаты, за спи- 
ной — рюкзак и винтовка, ничуть не 
хуже, чем в Натьфом Ях: Вамеп 
ЗНею, чесслово), не поскупились 
разработчики и на качественную 
анимацию. Не знаю, использовалась 
ли здесь технология Мовоп Сарге, 
но пластика движений ни на шаг не 
отстает от Эрищег Сей и движка 
Ипгеа! У/айаге. Радует анимация лиц 
— и глаза, как живые, и мимика при- 
сутствует. Модели противников, к 
слову, ничем не хуже, хотя рассмат- 
ривать их вы будете по большей час- 
ти через оптический прицел. Оружие 
тоже смоделировано весьма непло- 
хо. По крайней мере, очень похоже 
на фотографии в энциклопедиях. 
Подкачали разве что эффекты взры- 
вов — видели покрасивее. 

Еще одним достоинством движка 
можно по праву считать скриптовые 
сценки. Кинематографично, живо, 
естественно. Великолепно. Уступа- 
ют, разве что, недавнему Мах 
Рауге 2... 


Музыка тоже не подкачала. Чеш- 
ский оркестр из Брно и композитор 
Мспа! Здамк отработали на креп- 
кую пятерку. Такой качественной 
музыки в играх не было со времен 
второй части Нйтап-а. Хороши зву- 
ковые эффекты: звуки выстрелов, 
взрывов, рев пролетающих самоле- 
тов. А если включить поддержку 
ЕАХ... О-о-о, товарищи. Это словами 
не передать, это нужно слышать. 


Однако... 

„хватит на сегодня о хорошем. Есть 
за что и поругать Н&О 2. Например, 
ужасный АГ ваших подчиненных. Со 
времен первой части игра не сдела- 
ла ни шагу вперед. Члены вашей ко- 
манды максимально оперативно ре- 
агируют на приказы, но проявлять 
какую-либо инициативу напрочь от- 
казываются. Они мужественно под- 
ставляют себя под пули, через все 
преграды следуют за командиром, 
часто застревая между деревьями. 
Ладно, если бы только этим все ог- 
раничивалось, я бы закрыл на это 
глаза, так ведь они еще не могут 
пройти через дверной проем! Брать 
сопдат с собой во вражеские укры- 
тия выходит себе дороже. То и дело 
храбрые бойцы не дают друг другу 
прохода и с завидным постоянством 
наворачиваются с лестниц. Ах да, 
забыл упомянуть, своим в спину они 
теперь не стреляют. Но, вместо то- 
го, чтобы занять другую позицию, 
стоят, как вкопанные, и во всю глот- 
ку начинают орать "Ейеп@у и ту пе 
0! Яге!". Так что использовать "на- 
парников" можно лишь в качестве 
дополнительных жизней. И это в то 
время, когда враг при малейшей 
опасности камнем падает на землю, 
грамотно отступает, метко стреляет 
и иногда вспоминает про гранаты. 

Следующая претензия — транс- 
портные средства. Об ужасной фи- 
зике я молчу — после Наю мне 
здесь все кажется более-менее 
близким к реальности, хотя на са- 
мом деле это далеко не так. Глав- 
ный вопрос: почему техника стано- 
вится непригодной для использова- 
ния уже после пары-тройки точных 
попаданий? Естественно, тот слу- 
чай, когда на грузовике рассекает 
вражеский отряд, а мы двумя снай- 
перскими выстрелами отправляем 
всю группу в небытие — повод для 
радости. Но если то же самое проде- 
лают с вашим отрядом, тут даже са- 
мые крепкие нервы порой не выдер- 
живают. 

Огорчила система реализации ин- 
вентаря. Цель разработчиков ясна: 
максимально приблизить к реально- 
сти, поэтому ограничен не только 
его размер, но и вес. К тому же од- 
новременно "под рукой" может на- 
ходиться только два ствола — чтобы 
добраться до остального оружия, 
нужно открывать инвентарь и вруч- 
ную все перекладывать. Процесс 
этот занимает довольно много вре- 
мени, в этом-то и заключается все 
неудобство. Нужно ли это тактичес- 
кому экшену — вопрос спорный. 

Мелкие неприятные баги тоже 
присутствуют. Их немного, и они по 
большей части мелкие — закрыва- 
ем глаза, кладем руку на сердце и 
ожидаем скорого появления патча. 

С горечью обнаруживаем, что 
разработчики убрали кооператив- 
ный режим, который в свое время 
заметно возвышал оригинальный 
Н&0О над конкурентами в лице Бена 
Рогсе и Зрес Ор®. Да, вы правы, я 
должен был сказать об этом в са- 
мом начале, просто не хотепось 
портить ваше представление об 
очень неплохой в общем-то игре. 


Итого 

Шизюп ЗоНмюЖз старалась, это вид- 
но. Н&О2 свято следует заветам 
первой части. Игра изменилась поч- 
ти во всем, начиная с графики и за- 
канчивая изменениями в тактичес- 
ком режиме. Но общая концепция 
сохранилась. Фанаты будут доволь- 
ны, я уверен. Однако есть предполс- 
жения, что пользоваться таким же 
успехом, как оригинальная игра, 
Н&0О2 не будет. Время нынче такое 
— конкуренты пезут изо всех дыр. 


Вой, го! ту@щ.Бу 

Диск предоставлен интернет-ма- 
газином "МедиаКрафт" 

млм. тефасгай.зКбор.Бу 
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В 1991 году некто У!епдей Нскеп 
разработал игрушку, ставшую про- 
образом современных пошаговых 
стрелялок — Зсогспеа Еайв (тогда 
же Кеппу Могзе создал практичес- 
ки аналогичную ТапК М/агз, а кто у 
кого спер идею — неважно). В иг- 
ре нужно было уничтожить своим 
танком вражеские путем измене- 
ния угла наклона пушки и выбора 
соответствующих боеприпасов для 
стрельбы. Игры стали весьма по- 
пулярны в первую очередь благо- 
даря своим мультиплеерным воз- 
можностям (можно было вдесяте- 
ром играть на одном компьюте- 
ре!). А через 4 года, в 1995-ом, ро- 
дилась М/огте, взявшая за основу 
концепцию ЗЕЛТМ\. 


\\Моптз противопоставляли мультяш- 
ную и совершенно несерьезную атмо- 
сферу  напускной — серьезности 
Зсогспеа Еай/Тапк \ММагз. Ну скажите 
мне, кто серьезно воспримет земля- 
ного червяка, увешанного пулеметны- 
ми лентами? Баталии розовых друзей 
пришлись игрокам по душе, ведь 
\М/оптз принесли в игровой процесс 
ЗЕ/ЛГМИ/ много нового: укрытия в ланд- 
шафте, деление на команды, разнооб- 
разное оружие и т.д. И понеслось: за 
У/отт$ последовали У/оптз Рф, за 
М/опт Р$ — \\Мопт$ 2, потом были 
\\Мопть: Аппадеддоп и Мюптз: Мюйа 
Рапу... Теат 17 определенно понра- 
вилось делать деньги на раскрученной 
марке (кому ж не понравится?). Все 
или почти все игроки знают, что "чер- 
ви — круто", и поэтому с аппетитом 
“хавают" любое очередное творение 
студии, не обращая при этом никакого 
внимания на практически полное от- 
сутствие отличий от предыдущих игр 
серии. Я искренне надеялся, что 
\М/оптз ЗО привнесут что-то новое в 
порядком уже оскудевшую на новые 

идеи череду игр о червячных 
разборках. К 


Оригинальное название: И/огтз з0 


Жанр игры: пошаговый червячиный-экшен 
Разработчик игры: Теат 17 (НЕрИммм/Ават17.сот/) 
Издатель игры: ЗЕСА Еигоре (Вир;/илии! еда-еигоре.соту) 


Количество СО в оригинале: 2 СО 
Дата рализа: 29.10.03 


Минимальные требования: {Р-П/Аюп СРИ (800 МВ), 256 МВ НАМ, 32 МВ 
иаеосага (ОрепСи 1.4), 1.3 СВ места на НОО 

Рекомендованные требования: /Р-ИИА ют СРИ (1 @Р2), 512 МВ ВАМ, 64 
МВ мдеосага (ОрепСИ. 1.4), 1.3 СВ места на НОО 

Похожие игры: сериал И/опт5, Нод ОЕИ/аг, Зсогснеа Еапн 


Сайт игры: БИрИмили. мопт5 За. сот! 


сожалению, чуда не случилось. Мы 
имеем то, что имеем, — все тех же 
\М\/оттз: УМойа Райу / \Могт$: 
Аптадеддоп. Но в три-дэ. 


"А еще они называли тебя желтым 
земляным червяком..." 

После того, как эйфория от первого 
лобового столкновения с обновлен- 
ными червяками пройдет, перед взо- 
рами игроков предстанет голый 
геймплей. А в этом самом геймплее, 
то бишь игровом процессе, как они с 
прискорбием (или радостью?) обнару- 
жат, не будет ничего принципиально 
нового (да и "непринципиально ново- 
го", кроме ЗО, маловато). Наша ко- 
манда воинствующих червяков все 
так же должна при помощи подруч- 
ных средств (базук, гранат, бейсболь- 
ных бит, сумасшедших старушек и 
взрывоопасных овец) добиться ис- 
чезновения с лица земли "лиц червя- 
чьей национальности" вражеской ко- 
манды. Так что основной "фишкой" 
новых \//огтп$ является трехмерность 
(подумать только!;). Тут, однако, стоит 
заметить, что \\/оптз — определенно 
не та игра, которая смогла бы сильно 
выиграть даже от качественно реали- 
зованной трехмерности. Последняя 
повлияла лишь на техники уничтоже- 
ния: скажем, теперь попасть гранатой 
или базукой со значительного рассто- 
яния практически нереально. Да и 
стрельба из дробовика/узи тоже, че- 
стно говоря, не сахар — у червяков, 
как заправских алкоголиков, дрожат 
руки. Или это ветер?.. 

Игровые зоны стали субъективно 
меныше по размеру и в большинстве 
своем представляют собой висящие 
в воздухе островки различной фор- 
мы. А это достаточно сильно влияет 
на процесс игры. Большинство раун- 
дов, как я успел прочувствовать на 
собственной шкуре в сетевых бата- 
лиях, проходит так: сначала быстро 
и аккуратно "зачищаются" все чер- 
вяки, стоящие непозволительно 
близко к краям островков 
(60-80% от об- 


“@ж 


щего числа червей команды, в кото- 
рой, кстати, нынче может быть не 
более 6 розовых зверюганов), а за- 
тем оставшиеся 3-4 червяка долго и 
нудно (или быстро/случайно) продол- 
жают разборки. В предыдущих играх 
серии вопрос непроизвольного (и 
произвольного тоже) червепотопле- 
ния стоял не так остро — в У/опт$ 
ЗР же, зазевавшись, вполне можно 
“нырнуть” безо всякой посторонней 
ПОМОЩИ. 

Средства взаимного уничтожения 
не изменились ни на йоту. Правда, их 
стало немного меньше, но почти все 
стандартные штучки присутствуют. 
Точно так же не наблюдается и новых 
спецсредств: в арсенале у нас старая 
добрая веревка (к слову, она оста- 
лась "двумерной"), реактивный ранец, 
“плиты безопасности", парашют... Хо- 
тя нет, вру — зачем-то добавили 
практически бесполезный бинокль. 


Противоречия 

Яркая трехмерная “мультяшная" 
графика радует глаз — это плюс. Уп- 
равление боевыми действиями в ус- 
ловиях "яркой трехмерной..." орга- 
низовано не слишком удобно — это 
минус. Ландшафт, как и в старом до- 
бром 20, полностью разрушаем (ре- 
ализовано это дело просто отменно) 
— плюс. В "недрах" игровой зоны 
дыру теперь пробурить не получит- 
ся, плюс третье измерение часто 
скорее мешает, чем помогает — ми- 
нус. Арсенал червяководов попол- 
нился такими приятными штучками, 
как “бомба с ядовитым газом" (экс- 
скунс), "отравленный дротик", “липу- 
чая бомба" и "бомбардировка лоте- 
рейными билетами/аптечками" — 
это хорошо. Других новинок в арсе- 
нале не наблюдается — это плохо. 
Озвучка и музыка сделаны с любо- 
вью и радуют слух — плюс. Черви 
теперь не говорят по-русски (и на 
многих других языках) — плохо. Уп- 
равление достаточно удобное, хотя 
и непривычное — хорошо. Кнопки 
нельзя переназначить — минус. Од- 
нопользовательский режим доволь- 
но интересен (как всегда, впро- 
‚чем), а обучалка отнюдь не 
скучна и полезна всем червяко- 
водам — хорошо. Без прохожде- 
‘ния сингла многие многопользо- 


® ^вательские уровни и оружие оста- 


нутся для вас недоступными — 
плохо... Продолжать? Ду- 
маю, не сто; } 


Больные вопросы 

Слово "камера" по отношению к 
\М/опт$ ЗО нужно, определенно, при- 
равнять к ругательным... Это значит, 
что реализована сия важнейшая 
вещь из рук вон плохо. Предусмот- 
рено целых три режима работы ка- 
меры: вид от третьего лица (камера 
следует за выбранным червем), от 
первого лица (при стрельбе) и обзор- 
ный вид всего поля боя с камеры, 
расположенной где-то "под потол- 
ком". Если к первым двум претензий 
почти нет, то "обзорная" камера пор- 
тит всю малину. Пользоваться ею ди- 
ко неудобно — в банальной "крутил- 
ке" отсутствуют возможности при- 
ближения/отдаления... В итоге 
стрельба самонаводящимися штуч- 
ками или указание точки авиаудара 
превращается в настоящую муку. 
Выловить огромнющим прицелом 
ма-а-хонькую точечку, в которой он 
посинеет, — большая проблема. А 
время-то тикает... Форменный ужас, 
без сомнения. Дали бы игроку воз- 
можность управлять камерой само- 
стоятельно (как в Нотемюопа, напри- 
мер) — и никаких вопросов бы не 
возникло. Но, боюсь, неудобную ка- 
меру вряд ли поправят в патчах или 
даже дополнениях. 

Второй больной вопрос — неудоб- 
ство настройки и общая "колючесть" 
управления. Клавиши перенастро- 
ить невозможно (полный список, ес- 
ли кто не в курсе, надо искать в 
геадте.Н 7, полезные возможнос- 
ти (вроде включения/выключения 
инверсии мыши) включаются путем 
ввода соответствующих ключей 


(список, опять же, есть в геадте) в - 


поле ввода программки-стартера 
\М/опт5 — ну неужели так сложно бы- 
ло дописать пару опций во внутрииг- 
ровой соответствующий экранчик?.. 
Вернемся к управлению. Раньше не- 
обходимости в переназначении кно- 
пок не возникало — теперь она по- 
явилась. Например, прыжок назад 
выполняется не Васкзрасе-ом, а 
двукратным нажатием Епг. Пред- 
ставьте, что вы стоите на краю об- 
рыва и случайно нажимаете Ещегне 
два раза, а один... Сколько "добрых 
слов" вы скажете разработчикам?;) 


“Здоровые” вопросы 

Графика хороша — "мультяшная", яр- 
кая. Эффектов, правда, могло быть 
побольше, а тормозов — поменьше 
(кстати, в игре используется ОрепсСЕ, 
ане Онес ЗО — следствие кроссплат- 
форменной разработки движка, не 
иначе). Трехмерные червяки выгля- 
дят замечательно, а мимика их чер- 
вячьих лиц заслуживает отдельного 
теплого слова. Похвалы достойны и 
веселые мультики про червяков. Для 
их просмотра не обязательно прохо- 
дить сингл — они преспокойно лежат 
в одном из игровых каталогов, откуда 
их можно проиграть любым видео- 
проигрывателем. 
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несмотря на все 
хороша» 
Несо- 


’ ОЦЕНКА — 
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Играу 
пероховатости, 
Могла быть лучше? 
мненно. Причем, 

тельно: лучше» Но не слое 
ЖИЛОСЬ» «». УВЫ» 


ЭОАОИТОО. Забава о 


Про качественную проработку то- 
тальной разрушаемости ландшафта 
в движке я уже упоминал. Звук и 
музыка — очень хороши. Одна за- 
главная мелодия чего стоит — бод- 
рая, динамичная, разухабисто-ве- 
селая... Истинно \М/опт$-овский са- 
унд. 

По этой части претензий никаких 
нет и быть, понятное дело, не мо- 
жет. Как обычно, хорошо прорабо- 
тан режим мультиплеера (собствен- 
но, сингл нужен только для оттачи- 
вания мастерства с целью “демон- 
страции класса" в последующих се- 
тевых баталиях) — войну можно ве- 
сти как на заранее созданных кар- 
тах. так и на построенных "не отхо- 
дя от кассы" специальным рандоми- 
затором. Количество параметров 
настройки для создания поля боя, 
определенно, радует. Но на заранее 
созданных картах играть все же, на 
мой субъективный и ни на что не 
претендующий взгляд, интереснее. 
Воевать можно как по сети, так и на 
одном компьютере (поЕзеа$, а так- 
же в Интернете (М/огтлМе! — пират- 
ские версии отдыхают). Сетевой ре- 
жим существенных изменений по 
сравнению с предыдущими частями 
также не претерпеп. А это, согласи- 
тесь, хорошо — я считаю, что в се- 
тевом компоненте улучшать нечего. 


Что мы имеем? 

А имеем мы старую идею (ну очень 
старую!) в яркой трехмерной оберт- 
ке. Нововведений практически нет, 
зато трехмерность в значительной 
мере повлияла на игровой процесс. 
Пострадал он от этого или нет — ре- 
шать не мне. Так или иначе, это уже 
не старые добрые двухмерные чер- 
вяки. Это другая игра, несмотря на 
то же название, тех же червяков, те 
же режимы игры, то же оружие, тот 
же драйв и другие похожие вещи. 
Поэтому, полагаю, старые \Мопт$ и 
трехмерный новичок серии будут 
некоторое (довольно долгое) время 
мирно сосуществовать на винчесте- 
рах многих любителей веселых ба- 
талий — хоть первый "трехмерный 
блин" Теат17 вышел отнюдь не "ко- 
мом", но и блюдом для геймеров- 
гурманов У!опт$ ЗВ назвать нельзя. 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@пскККу.сот) 
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Полное название игры в оригинале: Соттапаоз 3: Резйпайоп Вет 
Разработчик: Руго ЗиаЮ$. Издатель: Е! 0$ [тегасйие. 
Локализация: Новый Диск (3 СО). Жанр: тактическая страте 
Минимальные требования: Р-! 700, 128 МЬ РАМ, 
32 МЬ УВАМ (пмаа @еРогсе или АТ! Вадеоп), 2СЬ ее дп 
Рекомендуемые требования: Р-М 2000, 512 МЬ ВАМ, 
баМЬ УВАМ (пуаа СеРогсе или АТ]! Вадеоп), 2СЬ Гее оп 


Мечты-мечты — какая сладость. 
Трам-па-пам-па-пам-па-пам! Что 
это? Трум-пум-пум-пу-пум-пу-пум! 
Не догадываетесь? Да это же выби- 
вают динамики колонок военный 
мари! А значит, что снова пришло 
время масштабных сражений, где 
сходятся на поле брани тысячи сол- 
дат с одной лишь целью — поубивать 
друг пруга к чертовой матери. Валь- 
кирии парят высоко в небе, в залах 
Валгаллы воцарилась неуместная ти- 
шина: могучие воины ждут новопри- 
бывших героев, чтобы продолжить 
длившийся уже столько столетий пир. 
Но мы обойдем вниманием этот кош- 
мар. Нам это не интересно. Мы выиг- 
раем войну без единой потери с на- 
шей стороны. Мы зайдем неприятелю 
в тыл и осторожно перережем всех 
застывших в окопах вражеских сол- 
датиков. Мы залезем на старую, по- 
косившуюся от времени и постоянно- 
го бомбометания церквушку и пере- 
стреляем отборнейший взвод отбор- 
нейших нацистов. Мы откроем в са- 
мом центре вражеского лагеря па- 
латку с изображением красного крес- 
та и сделаем всем доверчивым фри- 
цам прививку от жизни. Мы угоним у 
них самый модный танк и устроим ве- 
сепую давку. Мы вручим наивному 
часовому посылку с тикающей бом- 
бой и отправим его в ген-штаб. А еще 
мы кинем в самое сердце вражеско- 
го лагеря ниндзю в кепке и переду- 
шим все эти осколки мирового зла в 
теплых постельках. О чем это я? Дао 
третьей части замечательной такти- 
ческой стратегии Соглтапдоз! 

Свое победоносное шествие груп- 
па диверсантов-убийц начала в дале- 
ком 1998 году. Кажется, что это было 
тысячу лет назад, поскольку память с 
безжалостностью нейрохирурга из- 
‘злекает на поверхность воспомина- 
ния о моем стареньком-133 пне, о 16 
мегабайтах оперативной памяти и а 


500-метровом винчестере. Жутко 
вспоминать эти. почившие‘ныне на го 
родской свалке реликвии, однако это 
быно, и, что самое любопытное, мне 


уровнё; тонны Распиленных на. ку- 
сочки нервов.при: прохождении мис- 
сии’ зазюмером 5. Было... 

_В первых Коммандосах: под наше. 
чуткое `руководство было-выдепено _ 
шесть человек. живой СИЛыЕ. зеленый 
берет, снайпер, Водитель, сапер, мо- 
ряк и шпион. Ребята хорошие, но 


ставить ‘водителя взять в руки ее 
пойти чикать немцев а: зеленый бе- 
рет, как только мог, сопротивлялся от 


емо емув:руки Ни ет 


кие изыски. 'Соплтапаов. такими 
"вкусными" для игрока, 
Затем-в. 1999. Э.тову. ‘из ниоткуда: выь 


Нять прязных и вонючих вражеских 
сопдафонов. Диверсантов. научили 
кидать камни и сунули каждому в кар- 
ман. по: пачке 
чая к случаю угощать этими “смешные 
ми ем ‘палочками“ © 


данных, ‘персонажа: воришка, ‘кото: 
рыйловко пробирался в самое логово 
вражьих военначальников, и песик, 
который гпупо лаял на часовых. 

НЫ мы, им и ждали продол- 
жения... 


‘далить камеру, но карти 
„же, смотрится смазанной, как. буд 


...Осень 2003. Соммандос 3 — вы- 
ШЛИ. 


Мечты ушли, осталась гадость. 
Всякую игру по обложке встречают, 
по геймплею провожают и, между 
делом, оценивают графику и звук. 
Игра запустилась, что не может не 
радовать, и улыбнулась нам 800х600 
оскалом. "ОЙ!", — сказал я себе и на- 
чал срочно искать хорошего дантиста. 
Все впустую — ни пляски с бубном, 
ни человеческие жертвоприношения 
не смогли выставить разрешение 
1024х768. "Что творится, что творит- 
ся, — продолжил я свои стенания и, 
закрыв глаза, запустил первую мис- 
сию. Умудренный боевым опытом го- 
пос зачитал краткую аннотацию по 
поводу важности и значимости гряду- 
щей операции и, пожелав удачи, от- 
правил нас на поле брани. Поехали! 
Знаете, что изменилось в лучшую 
сторону? Да ролики на движке игры! 
Теперь они не выглядят так топорно 
и смешно, как это было во второй ча- 
сти, когда огромные скопления здо- 
ровенных пикселей (читай герои) об- 
суждали все нюансы грядущей опера- 
ции. Теперь они смотрятся сглажено, 
красиво и, что самое главное, инте- 
ресно, будь то простые разговоры 
или демонстрация поля боя. Такое 
коротенькое вступление сильно спо- 
собствует как пониманью целей мис- 
сии, так и планированию дальнейших 
действий, поскольку практически на 
пальцах показывают, откуда лучше 
начать, где проползти и кого замо- 
чить. `Таким ‘образом, не приходится 
часами лежать в кустах, обдумывая, 
с какого фрица пучше’начать. | 
Разрешение 800х600 вызывает 
неоднозначное мнение. С одной сто- 
роны, все прорисовано тщательно и 
красиво, анимация бойцов. выполне- 
на на высшем уровне. (будь то глав- 
ное герои, либо союзники, либо нем- 
цы), погодные эффекты в шок не по- 
вергают, но также способны вызвать 
легкое слюноотделение, взрывы, 
техника, дым —— все-все отрисовано 
ино Но ‚(всегда о 


пучшую сторону, мож 


гадочным "гпоке.асйов 


динамичнее, этого не’ 
отнять. Теперь прихо- 
дится все время быть 
начеку, ведь ситуация’ Е 


жет в любую секунду измениться: то 
силы новые к врагу подтянутся, то 
начнется артиллерийский обстрел, то 
авиация покажет зубы, то танковая 
колонна вдруг проедет по дороге. Это 
вам не первые части, где можно было 
сутками лежать в кустах и, ковыряясь 
в зубах, наблюдать за неизменным 
пейзажем. Но, к сожалению, это-то 
мне и не понравилось больше всего. 
Где скрытые диверсии? Где четкость 
и спаженность действий? Где востор- 
ги отнезаметно убранного часового? 
Дожили бы наши герои до третьей ча- 
сти, если бы все время лезли напро- 
лом, рвались в самую гущу боя и в 
одиночку расправлялись с армиями 
противников? В конце концов, где са- 
ма философия этой игры? Что это за 
мочилово-рубилово? Динамику пери- 
одически подогревают так называе- 
мыми миссиями на время, когда при- 
ходится в течение ничтожно малого 
промежутка выполнить какое-нибудь 
задание вселенской важности. На- 
блюдается и неболышое количество 
"нормальных" миссий, что несколько 
улучшает обстановку. 

Помню, как толчками выделялся 
адреналин в вены, когда зеленый бе- 
рет, крадучись, подходил к часовому, 
перерезал тому горло и, взвалив труп 
на плечи, скрывался за углом в са- 
мую последнюю секунду. В третьей 
части при должной сноровке можно 
весь уровень пробежать, поливая 
врага огнем из автоматов, закидывая 
гранатами и расстреливая из базуки. 
Конечно, можно проходить тихо-тихо, 
не поднимая лишнего шума, но часто 
возникают взрывоопасные ситуации, 
когда у нас просто не остается выбо- 
ра и приходится с мучительной улыб- 
кой доставать из широких штанин 
страшное мегаоружие, чтобы в темпе 
вальса положить весь цвет фашист- 
ской армии. Да — это весело, да — 
это интересно, да — это ново. Можно 
даже назвать это шагом вперед и по- 


‘хвалить за оригинальность, ведь мно- 


гие могут несогласиться.с-моим мне- 
нием и. прийти в восторг от подобной 
реализации “динамического гейм- 
плея“. Не спешите с выводами, доро- 
гие товарини, я.ведь:еще-не расска- 
зал об управлении. 

Встречайте стоя: аплодисментами 
нашу первую ласточку: хоткеи больше 
не нужны, поэтому они были:убраны, 
дабы не загромождать мозг Потоком 


о информации. Теперь все: 
| Нет, я, 1 


которые функции 
рез клавиатуру. 


`перейти в режим 


"хотя, на мой взр 
‚рой части были _ 


достать автомат, пристрелить двух 
фрицев, выскочивших из-за угла, и 
кинуть гранату за баррикады). При- 
ходится проявлять чудеса владения 
мышкой и с благодарностью вспоми- 
нать годы игры в Загсгай, где быст- 
рый клик очень ценился. 

Игра располагается на трех дис- 
ках (пираты скомкали до двух) и про- 
ходится за несколько вечеров без 
особого напряга. Почему так мало? 
А вы посчитайте: всего в игре 12 "ди- 
намических и ураганных" миссий, на 
каждую тратится максимум по часу. 
Итоговая — 12 часов. Мало, безум- 
но мало для такой игры. Но это все 
можно пережить, поскольку нам 
обещали "необычный во всех отно- 
шениях" мильтиплеер. 

Признаюсь сразу, мультиплеер- 
ную часть предыдущих версий я не 
видел, поэтому сравнивать мне про- 
сто не с чем, однако мой хороший 
знакомый, который на них "собаку 
съел", поиграл в третью часть и вы- 
сказал мне свое бесценное мнение: 
"Плохо, скучно и глупо“. Мо сот- 
тег$. р 

Зато есть изменения в личном со- 
ставе. Девушка-соблазнительница 
Наташа покинула ряды бригады в 
первую очередь, отдав сердце таин- 
ственному офицеру (флирт до добра 
не доводит). Собачка погибла смер- 
тью храбрых во время одного из за- 
даний (лпогавкалась). Шофер сошел с 
ума, узнав из третьих рук о том, что 
он свою любимую больше никогда не 
увидит (Наташу, само собой, не со- 
бачку же). Оставшиеся ребята не- 
сколько приуныли, потеряли вкус к 
жизни... не этим ли объясняется же- 
лание начальства послать некогда 
доблестный отряд в самое пекло 
(авось не вернутся)? В принципе, ес- 
ли отбросить все “шутки юмора" — 
очень грамотное изменение. Девущ- 
ка всегда была в моем отряде балла- 
стом, изредка беря на себя функции 


шпиона. Собачка могла лишь ‘иногда. 
‚ отвлекать на себя-часовыжинерено- . 
сить вещи. А профессия шофера ос-” 
когда. 


талась-. невостребованной, 
всем без оговорок’ членам грувпы 


выдали водительские. права катВСо: 


ОИ 
2 


оо ров 


игру плохой не 

рачивается язык» 
хорошей = не позволяет 
совесть: Серия. Сошиаи- 
&05 изжила себя. Ра 
работчики  старалис 
как могли, пытаясв 
оживить свое детище, 
сделать что 
самом деле оригиналь- 
ное и интересное» По 


ь‚ но опреде 
заслуживающее 
0. 


Диалоги озвучены просто замеча- 
тельно, по одному акценту уже мож- 
но определить страну-родину для 
каждого из военнообязанных. Нем- 
цы по-прежнему говорят на немец- 
ком, а вот русские — почему-то на 
ломаном английском, но это уже ме- 
лочи. Звуки в игре очень естествен- 
ные и реальные, будь то топот шагов 
или стрельба из оружия. На самом 
деле, товарищи из Руго всегда под- 
ходили к звуковому оформлению 
очень тщательно, так что и упрекать 
их не за что. Очень качественно. 
Молодцы. 


Не думай о секундах свысока... 

Соттапоз 3 вызывает двоякое 
ощущение. С одной стороны, разра- 
ботчики сдержали свое обещание: 
мы имеем и динамический гейм- 
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Издатель/разработчик: ЕНесгогис 
АП5/ЕА $роп5. 

Жанр: футбольный симулятор. 
Системные требования: Репйит Ш 
600 МНх, 128 МЬ НАМ, ЗО Маео 
Сага, Зоипа ВаЯег СотрайЫые 
Зоипа Сага, 1 @Б Нага Г15с Зрасе. 


Похожесть: НРА 2003. 


"О, спорт, ты мир! — воскликнул 
как-то один человек и оказался 
прав. Спорт — это действительно 
мир. Мир огромный и многогран- 
ный. Мир, в котором есть место 
всем — и гонкам на лыжах, и пла- 
ванию, и спортивной гимнастике, 
и штанге, и хоккею, и баскетболу, 
и многим другим. Но все же для 
большинства поклонников спор- 
том номер один всегда был и есть 
футбол. Футбол — это не просто 
спорт, это уже религия. Во множе- 
стве стран футбольные стадионы 
собирают тысячи и десятки тысяч 
зрителей, а самый большой из ста- 
дионов в мире способен вместить 
250 тысяч человек (!!!). Какое еще 
реальное занятие человека спо- 
собно похвастать такой же попу- 
лярностью? 


А раз футбол столь популярен, впол- 
не естественно, что он не может из- 
бежать и влияния индустрии компью- 
терных игр. И последние лет 7-8 луч- 
шие игры, связанные со спортом, 
творит компания Еестопю Айз, а 
еще точнее — ее подразделение ЕА 
Зропз. "Спортивные Электроники“ 
год за годом создают игры серии 
НРА, каждая из которых лучше преж- 
ней. Очередная игра становится ма- 
леньким праздником для всех по- 
клонников футбола, среди которых 
встречаются люди от 8 до 90 лет, са- 
мые разные по социальному положе- 
нию, физическим и материальным 
возможностям. И эти игры ждут, ждут 
так, как не ждут ничего другого. А 
дождавшись, начинают самозабвен- 
но играть. Поначалу достаточно игры 
против компьютера, но вот класс иг- 
рока растет, и он уже смело выходит 
против "искусственного идиота" один 
на один на самом высоком уровне 
сложности. А значит, пришло время 
попробовать себя и в битвах с более 
серьезными противниками, другими 
людьми, что также возможно в НЕА 
2004. Но это все так, присказка, сказ- 
ка вас ждет впереди.. 

Итак, игра запущена, и вступитель- 
ный ролик (весьма, кстати, непло- 
хой), просмотрен. Настала пора по- 
смотреть, что же кудесники из Аме- 
рики подарили игрокам на сей раз. А 
подарили нам, на самом деле, весь- 
ма и весьма много. Новичкам пер- 
вым делом могу посоветовать разо- 
браться с самой игрой и потрениро- 
ваться в обучающих программах. 
Обучения в игре не так уж и много (с 
другой стороны, практически все 
можно понять интуитивно), но оно со- 
здано именно для того, чтобы на- 
учиться самым сложным моментам 
игры. Среди того, чему вас научат, 
главным является искусство выпол- 
нения стандартных положений, то 
бишь штрафных и угповых ударов. 
Также весьма полезно поучиться 
бить и отражать пенальти. В осталь- 
ном игра поможет вам сама, так как 
имеет хорошую систему помощи и 
подсказок. 

Потренировались, переходим к иг- 
ре. Перед нами нелегкий выбор, чем 
заняться. Можно провести товарище- 
ский матч, можно устроить игры на 
кубок, а можно пройти и весь чемпи- 
онат из тех, что предлагаются на вы- 
бор. Выбор неплох. Все ведущие ев- 
ропейские футбольные державы в 
нем представлены (Италия, Франция, 

. Германия, Испания, Англия). Много и 
других лиг, среди которых встречают- 
„ся как страны "второго европейского 


жены х аль 2 вол ыыь 


эшелона" вроде Голландии или Да- 
нии, так и весьма экзотические лиги, 
вроде Корейской (для чего это сдела- 
но — понятно: после чемпионата ми- 
ра 2002 года число поклонников фут- 
бола в Корее неуклонно растет, а, 
следовательно, растет и число гейме- 
ров, преданных сему виду виртуаль- 
ного спорта). Кроме того, лиги веду- 
щих стран предоставляют вашему 
вниманию даже несколько дивизио- 
нов (в Италии вы, например, сможе- 
те управлять как клубами серии "А", 
так и теми, что обретаются в "В", ав 


„Англии вообще представлены три 


первых дивизиона). Так что выбор 
вепик, и все найдут себе дело по вку- 
су. Есть даже клубы “остального ми- 
ра", среди которых встречаются как 
именитые, так и не очень (ну, бело- 
русских клубов мы пока не дожда- 
лись, остается ждать результатов де- 
ятельности "народных умельцев"). 

Перед началом матча можно вы- 
брать уровень сложности (новичкам 
посоветую выбирать вторую слож- 
ность, на ней нетрудно играть и в то 
же время достаточно интересно), а 
также его продолжительность и неко- 
торые другие условия (вроде включе- 
ния/отключения травм, карточек и 
прочее). 

Клуб выбран, вид игры также, на- 
чинается сам футбол. Уже после за- 
грузки матча вы поймете, что игра 
стала только лучше по сравнению с 
предыдущей частью. Графика улуч- 
шилась однозначно (но об этом поз- 
же), камеру проапгрейдили, много 
всяких "фишек" добавили. Но это все 
станет ясно бывалым поклонникам 
серии, для остальных же расскажу, в 
чем заключается смысл игры. Перед 
вами открывается вид на футболь- 
ное поле (причем вид можно менять, 
так как у камеры есть несколько по- 
ложений, и даже самый привередли- 
вый игрок, вроде меня, сможет най- 
ти себе лучшее из них), который и 
позволяет ориентироваться в обста- 
новке. Одновременно вы можете уп- 
равлять одним игроком, задавая ему 
направление движения. Игрок этот 
может осуществлять несколько ви- 
ров действий, начиная от банального 
бега по полю (с мячом и без него), 
заканчивая такими операциями, как 
пасы и удары по воротам. Время от 
времени вам удается выйти "на ран- 
деву" с вратарем, после чего следует 
попытка разыграть голевую комби- 
нацию. В случае удачи последует 
гол, что есть весьма хорошо, если 
его удалось осуществить вам, и пло- 
хо, если то же самое сделал против- 
ник. Вот, собственно, краткий курс 
виртуального футбола. 

Несколько слов об искусственном 
интеллекте. На мой взгляд, со вре- 
мен НРА 2003 его значительно упуч- 
шили. Действия противника стали го- 
раздо более осмысленными (даже на 
самом низком уровне сложности), да 
и ваши игроки (не управляемые в 
данный момент человеком) "образу- 
мились" и перестали совершать оче- 
видные глупости. Так что в этом пла- 
не похлопаем ЕА Эрой$ и поблагода- 
рим ребят за проделанную работу. 

Далее, во время матча мы слышим 
комментаторов, которые весьма 
профессионально ведут репортаж. 
Тот, кто знает английский язык, без 
проблем сможет вообразить, что он 
сидит перед экраном телевизора, на- 
блюдая за футбольным матчем, — 
настолько хорошо сдепаны коммен- 
тарии (усилит ваши ощущения экран 
монитора, чем-то неуловимо похо- 
жий на тепевизионный:). Замеча- 
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тельно и то, что после всех наиболее 
интересных моментов (выходов один 
на один, опасных ударов, розыгры- 
шей стандартов) последует повтор 
моментов с камер, расположенных в 
разных точках виртуального игрово- 
го поля, что позволит вам не просто 
насладиться красивым голом или мо- 
ментом, но и увидеть ошибки свои 
(противника), проанализировать их и 
сделать для себя выводы на будущее 
о том, как вести себя в аналогичной 
ситуации следующий раз. 

Вот так и протекает ваш матч, по- 
степенно приближаясь к концу. И та- 
ких матчей у каждого из вас будет 
много, в них вы будете повышать 
свою квалификацию, постепенно ста- 
новясь настоящим футбольным мас- 
тером. 

Но не только обычными матчами 
жив человек. НРА 2004 предлагает 
нам и режим карьеры, по-моему, са- 
мый интересный из всех. В карьере 
вы становитесь начинающим трене- 
ром-менеджером, выбираете себе 
клуб и начинаете игру. Ваш рейтинг 
поначалу невелик (хотя выбрать су- 
пермощный клуб никто не мешает), 
но его можно будет повысить, добив- 
шись успехов на футбольном попри- 
ще. Карьера менеджера в данной иг- 
ре включает то же, что и в большин- 
стве футбольных менеджеров: вы 
можете назначать своим игрокам 
тренировки (групповые и индивиду- 
альные), продавать и покупать игро- 
ков, составлять состав на матч и про- 
водить замены и т.д. Правда, так как 
ЕВА 2004 это все-таки не полноцен- 
ный футбольный менеджер, действия 
экономического характера в нем 
практически не отражены (напри- 
мер, отстроить базу своему клубу не 
удастся). 

Однако действия менеджера не 
бесплатны, и оплачиваются так назы- 
ваемыми "пунктами менеджера". Это 
очень интересное понятие мы разбе- 
рем несколько подробнее. Изначаль- 
но ваше виртуальное воплощение не 
слишком опытно и обладает неболь- 
шим числом этих пунктов. Каждую не- 
делю вы можете проводить некото- 
рое количество действий (трениро- 
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вок, трансфертов и им подобных), оп- 
лачивая их пунктами менеджера. Как 
только лимит ваших пунктов будет ис- 
черпан, больше новых действий осу- 
ществить не удастся. Считается, что 
вы пока еще не способны на совер- 
шение подвига и не успели сделать 
большего. Причем накопление пунк- 
тов не идет, и все неистраченные пе- 
ред началом следующей недели "сго- 
рают" (что также реалистично, нельзя 
ведь "положить время в банк" в обыч- 
ной жизни). Так что расходуйте пунк- 
ты менеджера с умом и не запасайте 
их впрок. Кстати, повысить их число 
вы сможете, когда подымите свой ме- 
неджерский рейтинг, для чего необхо- 
димо выполнять условия контракта, 
заключенного вами с клубом. Клуб 
ставит вам некоторые задачи, кото- 
рые вы и выполняете (например, вы- 
играть чемпионат или подняться ди- 
визионом выше). Выполните — рей- 
тинг поднимется, пунктов будет боль- 
ше, сможете осуществлять больше 
действий за игровую неделю, да и 
контракт продлят. Ну, ана нет— ису- 
да нет. Кстати, выполнить даже са- 
мый сложный контракт вполне реаль- 
но, так как во время матча игроками 
управляете вы сами, и есть шанс по- 
бедить даже захудалым корейским 
клубом Барселону, главное — на- 
учиться хорошо играть. 

Перейдем к особенностям игры в 
плане оформления. В первую оче- 
редь хотелось бы сказать об интер- 
фейсе и управлении. Если управле- 
ние во время матча сделано весьма 
прилично, то вот интерфейс, на мой 
взгляд, подкачал. Иногда приходится 
просто продираться через кучу не- 
нужных менюшек, чтобы добиться ка- 
кой-нибудь простенькой цели. И за 
такой "неправильный" интерфейс иг- 
ра, без сомнения, не сможет полу- 
чить наивысшего балла. Ну да ниче- 
го, создателям проекта будет чем за- 
няться перед следующей частью. 

Что касается графического 
оформления, оно просто выше вся- 
ких похвал. Я уже упоминал о том, 
что матч выглядит реалистично. Но 
это еще не все. Во-первых, заметно 
улучшены сами модели игроков. 


ОЦЕНКА 
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ЕТЕА 2204 - наилучшая на 
данный момент игра в жа- 
нре футбольных симуля- 
торов, равно каки в 
жанре спортивных симу- 
ляторов вообще (хотя 
ННЫ 2004 в этом вопросе 
может с ней поспорить). 
Реалистичная реализация 
футбольного матча, не- 
игровые "фишки" вроде 
комментариев и повто- 
ров, режим карьеры ме- 
неджера, большой выбор 
команд и футболистов = 
все это говорит в поль- 
зу игры и позволит вам 
сделать надлежащий вые 
бор. Всем поклонникам 
футбола без исключений 


рекомендуется. 


Многих известных футболистов мож- 
но узнать, даже не глядя на их фами- 
лии, настолько неплохо они изобра- 
жены в игре. Во-вторых, в игре при- 
менена система Огдапе Рвуег 
Аптаюп, делающая систему движе- 
ний каждого игрока уникальной, с 
учетом его физических данных. Бо- 
лее того, игроки обладают наборами 
специфических движений. Так, после 
забитого гола ваши футболисты будут 
реагировать по-разному. Кто-то по- 
бежит по полю, кто-то упадет на него 
с явным и неприкрытым желанием 
поцеловать газон, а на других нава- 
лится куча-мала сотоварищей по ко- 
манде. В общем, красиво. Ну и, в-тре- 
тьих, неплохо реализована мульти- 
пликация матча. Теперь стало значи- 
тельно меньше рывковых движений, 
и перемещения вкупе с ударами вы- 
глядят значительно более плавно, 
что также приятно. За графику по де- 
сятибалльной — "девятка", ибо есть 
за что. 

Музыкально-звуковое сопровож- 
дение на высоте. О комментариях я 
уже говорил выше, теперь о самой 
музыке. Дело в том, что в игру были 
помещены композиции реальных ис- 
полнителей, достаточно неплохо по- 
добранные и соответствующие букве 
и духу игры. Так что послушать есть 
что, и менять озвучку сразу вам не 
придется (хотя, конечно, набор все 
равно ограничен, и заядлым "футбо- 
листам" когда-нибудь приестся). 

В игре много и других особеннос- 
тей, о которых можно упомянуть. 
Так, поиграть можно на трех десят- 
ках стадионов, два с половиной из ко- 
торых — арены с мировыми имена- 
Ми. 

Никто не запрещает вам и создать 
свою собственную команду, подби- 
рая игроков, равно как и стать созда- 
телем собственной пиги. В общем, 
описывать НРА 2004 можно беско- 
нечно долго, так как каждый поклон- 
ник "игры № 1" найдет в ней что-ни- 
будь для себя. 

Подводя итоги, скажу. РЕА 2004 — 
пучший футбольный симулятор из 
всех возможных. Если вы его еще не 
приобрели, у вас может быть только 
два оправдания. Первое — вы все 
это время смотрели футбол по теле- 
визору. Второе — вы все это время 
находились на стадионе, где играли в 
футбол, либо наблюдали за футболь- 
ными матчами. Иначе — бегом на 
рынок, покупайте ЕТРА и играйте. 


Могош Апотагзку 

Могацш77 @ил.Бу 
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По местам боевой славы 


Игра: И/апогав №: Негоез ОГЕТепа (1 СО). 


Жанр: Тит-Вазед ЭЗгаеду. 


Сайт игры: НЕр/Имилиииапога$4.иЫ.сот или НИрУ/мили,.550.соа.аииапога$4. 
Разработчик: Эгедс Зи оз Стоир (НИрУИмилм.550.сот.аи). 

Издатель: Ц Зой Етепаттеге (Рр:/Лмили и. сот). 

Минимальные системные требования: Р2-450 МН? (или АМО Кб-3 450 МН2), 
128 МЬ ВАМ; 16МЬ Отемх 9.06 СотрайЫе Стар с Сага, 1 @Б НОО Егее 
Эрасе, 56 КБр$ Соппесвоп Зрееа Рог МийрНу, 8х СО-ВОМ Опуе, Илпаом5 


Эх/Ме/2КЮХР. 
Рек 


системные требования: РЗ-700 МН2, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ 


Отес!Х 9.06 СотрайЫе СтарНс Сага, 1.2 СБ НОО Етее Зрасе, 128 КЬрз 


Соппесвоп Зрееа Рог Миру. 


Многопользовательский режим: Г АМ, пеёте; РВЕМ (Рву Ву Е-Май), НоЕЗеаЕ 
Похожие игры: Аде ОГИ/опаегс 1, 2; И/апогав 1, 2, 3. 


Вражеские заставы догорают, 
опущены знамена, армии устав- 
ших воинов медленно покидают 
просторы сказочной Этерии. На 
смену У/айога$ ВаШесгу 2 прихо- 
дят М/аНога$ М... 

На территории родной Этерии, 
вдоль и поперек исхоженной на- 
шими мужественными полковод- 
цами, вновь пересекаются враж- 
дующие стороны. Что на этот раз 
приготовил нам богоподобный 
Стив Фоукнер? Чем станет для 
нас новая игра серии \М/айога$? 
Революцией в жанре? Образцом 
того, как не надо делать игры? Или 
же просто хорошей игрой, которую 
мы столько ждали? Судья громко 
бьет молотом по столу... Час вы- 
несения приговора близок. 


Краткий экскурс в историю 

Но давайте на минуту отвлечемся и 
оглянемся назад. История вселенной 
\М/айога$ началась целых четырнад- 
цать лет назад. У/айога$ — это уже 
самый продолжительный игровой се- 
риал, а бравые ребята из 55@ и не 
думают останавливаться... 

1989 год. Австралия. В голову ни- 
кому в то время не известного Стива 
Фоукнера (Земе Рам/Кпег) приходит 
идея. Год спустя эта идея была во- 
площена в жизнь. Так появилась пер- 
вая часть ипры М/айога$. Родиной иг- 
ры считается платформа Апуда — 
именно там игра родилась, возмужа- 
ла, обрела ряд поклонников и лишь 
после этого перебралась на РС. На 
любимой платформе игра сразу же 
заняла место короля — тогда не бы- 
ло ни Негоез, ни Ебарез. Следую- 
щая игра серии, У/айога$ Й, вышла 
через четыре года, как раз тогда, ког- 
да первая часть порядком поднадое- 
ла. Для закрепления успеха доблест- 
ная команда 5$@ во главе с тем са- 
мым Фоукнером выпускает адд-он — 
\Маюга5 И Зсепапо Вийдег, который 
по сути дела не внес в игру никаких 
нововведений, кроме упомянутого в 
названии редактора сценариев. Это 
было как раз тем, чего так жаждали 
поклонники серии. В это время стали 
появляться первые конкуренты, од- 
нако это совершенно не препятство- 
вало  триумфальному  шествию 
\М/айог4$ по жестким дискам облада- 
телей РС. Год 1995 — выходит вто- 
рой адд-он под названием У/айога$ И 
Оемхе, где впервые появился хоть 
какой-то намек на сюжет. А так — ни- 
чего нового, кроме усовершенство- 
ванного редактора сценариев и не- 
скольких десятков готовых карт. 

Третья часть игры выходит в свет 
еще через два года, в 1997. И тут на- 
чалосы.. Улучшенная графика, мно- 
гопользовательская игра по локаль- 
ной сети и Интернету, режим РВЕМ, 
новая система развития героев: рас- 
ширенные способности, магия и про- 
чее-прочее. Такого продолжения не 
ожидал никто! Ровно через год по- 
явилось дополнение, \У/айога$ 1: 
Оаюога$ Ряпд, вносящее в игру но- 
вые сценарии, заклинания, кампании 
и пачку новых юнитов. Стандартный, 
казалось бы, адд-он, но продавался 
он просто неимоверными темпами. 
Затем следует двухлетнее затишье. А 
в 2000 году совершенно неожиданно 
на головы игроков свалилась двухпу- 
довая гиря в лице \М/айога$ Вафесту. 
Это была первая попытка перенести 
\М/апогд$ в реальное время. Насколь- 
ко она была успешной, судить слож- 
но. Несмотря на то, что пресса отзы- 
валась об этом продукте весьма теп- 
ло, практически он не был никак вос- 
принят — игру попросту не заметили 
игроки. В 2002 году Фоукнер & Со 
предприняли вторую попытку — в 


свет выходит вторая часть У/айога$ 
Ващесту. Игра получилась очень не- 
плохой во всех отношениях, но, опять 
же, назвать этот продукт удачным 
нельзя. Виной всему, видимо, не- 
удачное время выхода — почти одно- 
временно с Ейхгаг4-овским М/агСгай 
№. Жаль, все могло быть иначе... 


Собственно игра ’ 

При первом контакте с \\Майога$ М№ из 
уст периодически выскакивают раз- 
личные "А как?", "А где?", "Э-э-э...", 
однако потом ситуация проясняется. 
Все как прежде: замки, артефакты, 
ваши герои, нейтральные герои, ма- 
гия, нейтральные здания — все оста- 
лось на месте. И это, согласитесь, не 
может не радовать. 

Риз юоК. На что это больше всего 
смахивает? Пожалуй, на Аде О 
\\опдего... Главное сходство — ин- 
терфейс, как при передвижении по 
карте, так и во время управления 
замками. На картах очень мало вся- 
ческих строений. Даже не очень, а 
ничтожно мало. Башни, руины, пира- 
миды... И все! В этих сооружениях 
могут находиться артефакты, может 
быть спрятано золото или заточен ге- 
рой либо другой юнит, который толь- 
ко и ждет момента, чтобы присоеди- 
ниться к чьей-нибудь армии. Что бы 
там ни было, все придется отвоевы- 
вать у сторожей. Ориентировать про- 
сто: чем сильнее строение охраняет- 
ся, тем ценнее его содержимое. По- 
этому куда стоит яезть, а куда не сто- 
ит, определить несложно. 

Что еще есть на карте? Различные 
препятствия в виде гор, деревьев, 
рек. Есть тропинки, по которым, как и 
в серии Негоез, ваши подопечные пе- 
редвигаются гораздо шустрее. Роль 
местной валюты по-прежнему игра- 
ют золото и мана. 

Картинка на экране до боли напо- 
минает \М/айог4$ ВаШесгу. Оно и 
неудивительно, ведь графический 
движок остался прежним. Более того, 
разработчики решили не утруждать 
себя созданием новых моделей пер- 
сонажей — почти все стянуты с 
\№айогаз ВаШесгу И. Вот первые впе- 
чатления, а теперь подробнее. 


Герои. Как и прежде, ключевые 
фигуры на поле боя — герои (они же 
полководцы, они же ммайогЧ-ы). Ге- 
роя можно создать самостоятельно, 
а можно выбрать из списка уже гото- 
вых. Список этот, заметим, способен 
удовлетворить потребности практи- 
чески каждого. Но мы не из тех, кто 
ищет легкий путь! Процесс создания 
своего виртуального альтер-эго 
включает в себя выбор основной 
способности и вторичной. Именно 
сочетанием этих способностей и оп- 
ределяется профессия героя. Напри- 
мер, если выбрать основной способ- 
ностью бой, а вторичной — что-ни- 
будь магическое, то на выходе полу- 
чится персонаж с профессией "бое- 
вой маг". Надеюсь, принцип понятен. 
Далее следует выбор расы (в новой 
игре их десять, причем все, кроме 
расы Огадоп$, были в \У!апога$ 
Вафесгу 1), имени и прочей мелочев- 
ки. 

Система развития героя проста до 
безобразия. Смотрите сами. За по- 
верженных неприятелей герою (не 
ему одному, впрочем, но об этом 
чуть позже) начисляются очки опы- 
та. При наборе определенного коли- 
чества оных герой получает уровень, 
после чего игроку предлагается 
улучшить одну из его характеристик 
(бой, лидерство и пр.) на единицу или 
количество хит-поинтов на две еди- 
ницы. Следующий аспект — магия. 
Заклинания нигде не продаются, на 


мала 


пыльных дорогах не валяются — они 
просто исследуются. Все спеллы в 
игре депятся на три группы: обыч- 
ные, редкие и тайные. За их исследо- 
вания платить не нужно, надо всего 
лишь пожертвовать несколько ходов. 
Понятно, кроме количества потреб- 
ляемой маны различно и время ис- 
следования заклинаний. 

Как уже сказано, опыт начисляет- 
ся не только героям, но и простым 
смертным, система развития кото- 
рых ничем не отличается от герой- 
ской. После победы в очередной бит- 
ве п-ное количество опыта получает 
вся группа (в которой, к слову, мо- 
жет находиться не более восьми 
юнитов), после чего игроку предсто- 
ит улучшить способности каждого 
поднявшегося в уровне воина. Как 
видите, никаких мудреностей, свой- 
ственных некоторым конкурентам, 
здесь нет. 

. 

Замки. Замков на карте — вели- 
кое множество. Оно понятно: захват 
оных всегда играл в \ММайога$ глав- 
ную роль. Изначально во владении 
каждой из сторон находится по одно- 
му замку — столице. Это полностью 
отстроенный замок с находящимся 
внутри защитником (герой, которого 
вы создали). Столицу придется бе- 
речь, как зеницу ока, — ее потеря 
означает провал миссии. Для чего 
нужен замок? Во-первых, для того, 
чтобы ежедневно (читай: с каждым 
ходом) приносить в казну некоторое 
количество золота. Во-вторых, в 
замках производятся как новые ге- 
рои, так и... гм... негерои. За их про- 
изводство, естественно, нужно пла- 
тить. И не за одно производство. Как 
и в предыдущих частях, придется от- 
валивать кругленькие суммы за со- 
держание. Большие армии — бога- 
тым игрокам. Бедным придется на- 
правлять все усилия для формирова- 
ния малочисленного, но опытного 
войска. Рядом с некоторыми замка- 
ми часто бывают расположены стро- 
ения вроде ферм, мельниц, колодцев 
и др. Каким бы странным это ни ка- 
залось, но польза от них зачастую 
колоссальная. Если всякие фермы 


всего лишь на несколько единиц уве-` 


личивают доход (что не столь ощути- 
мо), то мельницы, ускоряющие про- 
цесс создания новых юнитов, колод- 
цы, добавляющие единицы здоровья 
каждому юниту, или таверны, ще 
можно взять на выполнение серию 
квестов, играют очень немаловаж- 
ную роль. Поверьте на слово. Совер- 
шенствуются У/айога-овские замки 
очень просто: плати деньги и мгно- 
венно получишь копию своей столи- 


цы. Вот только деньги придется вы- 
ложить немалые — 1500 местных ус- 
ловных единиц за замок четвертого 
(последнего) уровня. И это притом, 
что средний доход с одного замка не 
превышает 50 единиц, а за уничто- 
жение вражеской твердыни вы вряд 
ли получите более 500. 


Битвы. Ну, и где?.. Где обещан- 
ное? Где тактические бои, которые 
нам на протяжении полутора лет по- 
казывали на скриншотах? Нет! Вме- 
сто них — почти такие же битвы, как 
и в предыдущих сериях. 

Несведущим коротко объясню 
суть дела. Во время битвы каждая 
сторона выставляет по одному доб- 
ровольцу на поле боя. Бравые солда- 
тики поочередно начинают дубасить 
друг друга, после чего один из них 
испаряется. Магия, однако. Проиг- 
равшая раунд сторона выставляет 
следующего бойца. И так до победно- 
го конца... Просто? Примитивно? Не 
спешите! А как же спецспособности 
юнитов? Как же магия? Даже в этих, 
казалось бы, убогих битвах есть что- 
то тактическое. Да, это не татактика, 
которую мы ожидали, но тем не ме- 
нее. Заклинания, кстати, можно на- 
кладывать только во время передви- 
жения по карте, как в Обарез, но не 
стоит недооценивать ту роль, кото- 
рую они могут сыграть. ‹ 


А. Как и во всех предыдущих тво- 
рениях достопочтенного Стива Ф., 
главным достоинством искусствен- 
ного интеллекта \\айога$ {М являет- 
ся честность. В начале игры ИИ не 
имеет абсолютно никаких преиму- 
ществ. При этом не каждая пошаго- 
вая стратегия сегодня сможет по- 
хвастаться таким уровнем ИИ. Это 
вам сначала кажется, что проще иг- 
ры не существует, а на высоких 
уровнях сложности (а их здесь всего 
четыре) выиграть будет о-о-очень 
непросто. 


Прочие особенности 
Как уже было сказано, внешне игра 
уступает конкурентам, Аде ОГ 


М/опаегз, [бсрез, тем же Негоез М. 
Графический движок первой части 
\М/айога$ Ваесту, в далеком 2000 ка- 
завшийся для АТ$ чем-то запредель- 
но красивым, сейчас не способен вы- 
звать ничего, кроме чувства жалос- 
ти. Да. ландшафт по-настоящему 
трехмерен... И больше никаких досто- 
инств у этого движка нет — устарел 
он. Единственное, за что хочется по- 
хвалить разработчиков, — это ани- 
мация магических заклинаний и про- 
чие графические эффекты, вроде па- 
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дающего снега. Красиво, одним сло- 
вом, хотя на готовых картах встреча- 
ются довольно редко. Но ведь есть 
здесь и редактор карт, очень даже 
удобный и функциональный. 

Разочаровал саундтрек. Нет, му- 
зыка хорошая, так сказать, качест- 
венная. Но после У/айога5 ВаШесту И 
кажется слишком знакомой. Хоте- 
лось бы чего-нибудь новенького. К 
тому же композиций мало — всего 
около восьми, что тоже плюсом не 
назовешь. Звуковые эффекты стан- 
дартны, большего никто и не требо- 
вал. 

В отношении многопользователь- 
ского режима нельзя сказать ничего 
плохого. Все виданное в третьей час- 
ти игры осталось: и АМ, и тете и 
НоЕбез, и РВЕМ. Не без изменений, 
разумеется, но осталось. Вы помни- 
те: во время анонса разработчики 
заявляли, что в режиме хот-сит мож- 
но будет играть только вдвоем? Было 
дело... Спешу вас обрадовать — в 
финальном релизе \М/айога$ № все 
стало на круги своя. Как и ранее, за 
одним компьютером можно играть 
ввосьмером. Видимо, на такое реше- 
ние разработчиков повлияли массо- 
вые выступления демонстрантов на 
официальном форуме. Как бы то ни 
было, приятно. 

Среди прочего следует отметить 
относительно неплохой перевод от 
безымянных локализаторов. Не то, 
чтобы здорово, но на фоне серых 
масс заметно выделяется в пучшую 
сторону. 


Вместо заключения 

Несмотря на все недостатки, 
\М/айога5 № без преувеличения мож- 
но назвать достойным продолжени- 
ем серии. Да, не поспоришь, игра 
опоздала с выходом. Выйди она года 
на два раньше, оценка могла бы быть 
выше. Но!.. Нельзя не признать, что 
\М/апога5 М — вещь удивительно за- 
тягивающая. Впечатления трудно 
сравнить с теми, что были раньше, во 
время третьей части. И тем не ме- 
нее, авторитетно заявляю, что играть 
в М/айога$ М стоит. 


Р.$. А поклонников реалтаймовых 
\М/айога$ отправляю на официальный 
форум ВаШесгу @, которые уже ак- 
тивно разрабатываются — Юр:/ 
210.17.154.1З9ЛогитзАлем/огит.рир? 
{-27. На самые интересные вопросы 
регулярно отвечает сам г-н Фоукнер. 


Вой, гоЙ_2у@® Бу 

Игра для обзора предоставлена 
интернет-магазином "СО-плюс" 
(ПирУЛмим са ли.) 
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Возвращение кистокам 
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Полное название 


в оригинале: Зйет НИ 3 _ 


Жанр игры: зипима! Ногтог 
Разработчик игры: КОМАМ! 
Издатель игры: КОМАМ! 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 5 шт/ 1 ОМО (у нас 
продается максимум на 3-х дисках). 
Похожие игры: ЭйепЕ НИ 1-2. 
Минимальные требования: 

анг, 256МЬ ВАМ, 32МЬ УВАМ, 
5,25 ОБ НОР Йее $расе. 

° Рекомендуемые требования: 

1, 4СН?2, 512МЬ РАМ, 64МЬ УВАМ, 
5,25 @Б НОО 1ее $расе. 


Сон. Я вижу страшный сон. Я вижу 
обезображенный парк аттракцио- 
нов. Обезображенный кровью и 
разорванными в клочья игрушка- 
ми. Страх поселился в моем серд- 
це. Страх пожирает меня изнутри. 
Страх давит на остатки здравого 
смысла и шипящей кислотой разъ- 
едает дверь, ведущую к безумию. 
Надо проснуться. Надо вырваться 
отсюда. Надо вернуть себе тот 
привычный и родной, понятный 
мир, из которого меня украл этот 
кошмар. Надо... умереть. 


Так начинается третья часть Зйег! 
НИ. Игра, которая игрой уже не явля- 
ется. Это бег на выживание, это 
смерть во спасение, это философия 
жизни. Не многие рассматривают Ти- 
хий город с этой точки зрения. ЭйегЕ 
НУ поглотил меня и съел мою дущу. 
Он открыто показал мне изнанку на- 
шего мира и позволил хоть немного, 
но понять, что все наши общеприня- 
тые моральные ценности являются 
лишь тонким и лживым покрывалом, 
за которым притаилась настоящая 
человеческая сущность, не имеющая 
никакого отношения даже к живот- 
ным инстинктам. Это лично мое от- 
крытие. Если вы не боитесь думать, 
умеете сопереживать и, самое гтав- 
ное, чувствовать, то этот город и вам 
откроет несколько страшных тайн. 
Главное — не потерять себя. 

История ЭпепЕ НИ берет свое нача- 
ло в далеком 1999 году, когда извест- 
ная компания КОМАМИ, сердце кото- 
рой впервые забилось в стране вос- 
ходящего солнца, выпустила на ры- 
нок свое первое творение в редком 
жанре зигиуа! Потог. Эта игра была 
прямым конкурентом царствующего 
тогда НеядетЕ ЕМ. Сейчас о сопер- 
ничестве никто не ведет и речи, по- 
скольку фантазия создателей послед- 
него сильно оскудела за прошедшие 
годы, что превратило некогда достой- 
ный сериал в так называемый асвоп 
Вогог, где на первое место выходит 
уже массовый отстрел всего, что дви- 
жется, а загадки... Да кому они нуж- 
ны, эти загадки. 

Первая часть Э\епЕ НЙ впечатляла 
своим красивым трехмерным движ- 
ком, изящными пазлами, атмосфер- 
ностью и, самое главное, сюжетом. О 
нем следует рассказать более по- 
дробно, поскольку отношение к тре- 
тьей части он имеет самое что ни на 
есть прямое. Молодой человек Гарри 
получил письмо от своей умершей 
несколько лет назад супруги, которая 
назначила ему "свидание" в милом 
туристическом раю — городке ЭйегЕ 
НИ. Кто знает, что такое любовь, тот 
поймет: эта “болезнь” может заста- 
вить совершать самые безумные и 
неожиданные поступки. Поэтому 
Гарри, не долго думая, взял свою 
единственную дочурку и поехал на 
место встречи. Однако машина попа- 
ла в аварию, дочь пропала, а Гарри 
остался в полном одиночестве в ти- 
хом, ужасно тихом городе, наедине 
со своими страхами, надеждами и ку- 
чей монстров, которые притаились в 
тяжелом тумане. После схватки с фи- 
нальным боссом Гарри находит... нет, 
не дочь. Находит девочку, которая 
наполнила его лишенную смысла 
жизнь новым светом. Ничего ориги- 
нального? Найдите первую часть и 
поиграйте, тогда мы и поспорим. 

ЗНепЕ НИ! 2, вышедший в 2001 году, 
перевернул все с ног на голову. Пе- 
ред нами город впервые предстал в 
совершенно новом цвете, открыл но- 
вые тайны и ранил глубоко в сердце 
замечательным сюжетом. Графика 
была почти фотореалистичной, музын 
ка — почти идеальной, ужас — почти 
совершенным. К чему все эти "поч- 
ти"? Да просто пришел год 2003, ког- 


Га наконец-то доползли вязкие щу- 


пальца таинственного тумана треть- 
эй части и до персональных компью- 
теров. 

Перед тем, как продолжить, кос- 
нусь немаловажного, на мой взгляд, 
факта. Линейка низкобюджетной се- 
рии СеРогсе и Вадеоп умерла. Раз- 
работчики отнеслись очень щепе- 
тильно к своему детищу, выпуская 
продукт подобного уровня, поэтому и 
от потребителей требуют, скажем 
так, уважения. Игра на видеокартах, 
схожих по характеристикам с 
СеРогсе 1-2/ МХ и с Вадеоп 7500, 
просто не запустится. Да и какая раз- 
ница, по большому счету, если на них 
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Игра, которую ждали и 
которая не разочарова- 
ла, 511епё Н111 3 потря- 
сает графикой, звуками, 
музыкой, сюжетом, фило- 
софией и атмосферой. 
Игра, в которую хочется 
играть енова и снова». 
Без конца. оо 


вы все равно не смогли бы увидеть и 
половины тех красот, которые пред- 
ставляет вашему вниманию обнов- 
ленный движок игры? Не пожалейте 
денег на новое железо: здесь вам по- 
требуется видеокарта, сравнимая с 
СеРогсе4 ТТ или Вадеоп 9500Рго. По- 
верьте, игра того стоит. 

Я помню то время, когда только- 
только начали распространяться по 
сети слухи о начале разработки Зйег 
НИ 3. Помню, какой поднялся пере- 
полох среди поклонников игры, когда 
было объявлено о том, что впервые 
за всю историю сериала героем бу- 
дет являться девочка. Люди боялись 
увидеть в лице будущей героини оче- 
редной виртуальный секс-символ с 
"вооот такими глазами, вооот такой 
грудью и вооот таким пистолетом“. 
Увольте, создатели Тихого города не 
идут на поводу у поклонников Лары 
Крофт. Лицо, полное боли, страха и 
обреченности. Она не может пред- 
ставить себя частью этого кошмара, 
который неожиданно ворвался в ее 
жизнь. Она не может поверить в то, 
что страшный сон, приснившийся ей 
в кафе, вдруг неожиданно перешаг- 
нул в реальность. Она не знает, поче- 
му все это началось, однако с реши- 
мостью отчаянного борется за 
жизнь, используя для этого все мыс- 
лимые и немыслимые способы. Она 
медленно открывает для себя все но- 
вые и новые ипостаси ужаса только 
для того, чтобы потом столкнуться с 
болью, которая перерастет в нена- 
висть и жажду мщения. Идеальный 
персонаж для такой роли. 

Существует много теорий о самой 
сущности ЭвепЕ НИ. Ни одна из них не 
верна, ни одна из них не является от- 
кровенной ложью. Они балансируют 
на границе истины и нелепых домыс- 
лов. У каждого своя точка зрения. 
Позвольте познакомить вас с моей. 
Нет, я не собираюсь вдаваться в по- 
дробности касательно каждой из 
пройденных мной частей, описывать 
все нюансы и разжевывать вам идею 
каждой из них. Ограничимся лишь 
третьей частью. 

Зет НИ — город, в котором "за- 
кон" не был просто словом. Там он ис- 
полнялся жестоко, безоговорочно и 
безжалостно. Убийцы, насильники и 
грабители могли пишь молить своих 
палачей о быстрой и безболезненной 
смерти. О, да. Их пытали часами, дня- 
ми, неделями, убивали всеми мысли- 
мыми и немыслимыми способами, 
драконьими мерами искореняя то 
зло, которое эти люди несли глубоко в 
своем сердце. Трупы закапывали в 
братские могилы, сжигали в огне, то- 
пили в болотах... Но пришло новое 
время — время, когда и к преступни- 
кам стали вновь относиться как к лю- 
дям. Хорошо это или плохо — вопрос 
для моралистов, однако кровавая 
жертва была принесена, и она пробу- 
дила ото сна нечто, что можно на- 
звать сознанием. И ЭйепЕ НИ сам стал 
судьей, прокурором, адвокатом и па- 
лачом для всех грешников. 

Однако есть и еще одна сила — 
бог-демон Самаэль, пробужденный 
однажды по слепому желанию безум- 
ной женщины, принесшей рля этого в 
жертву свое собственное дитя. Бог 
был убит Гарри, героем первой час- 
ти. Взамен утраченной дочери он на- 
шел новую, которую назвал Хизер, 
однако кто она, так и осталось тайной 
даже для нее. Тяжелый меч предназ- 
начения был ясно виден им обоим: 
безмолвный, безжалостный и не- 
укротимый. Гарри ненавидел ее. Лю- 
бил ее. Сходил сума от этих противо- 
речивых чувств. А потом свыкся. Он 
был ничем. Он был лишь игрушкой в 
руках судьбы, в руках города, кото- 
рый с его помощью прикончил саму 
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ипостась зла. Для победы над богом 
нужна была сила. Город дал ее Гарри, 
умертвив его дочь, выпустив в нуж- 
ную сторону яростное желание отца 
отомстить, подарив ему взамен но- 
ВЫЙ СМЫСЛ ЖИЗНИ. 

Прошли годы. 17 лет. Бесконеч- 
ность. Снова проснупись старые пе- 
генды, снова заговорили фанатики о 
воскрешении бога. Им нужна была 
новая жертва, Тихому городу — но- 
вый герой. Нельзя не восхититься его 
извращенной фантазией. когда он ре- 
шил, что жертва и будет тем самым 
мстителем. Город осторожно ведет 
ее по пути силы, вынуждая шаг за ша- 
гом переступать через себя, сносить 
отвратительную изменчивость этого 
мира, убивать сюрреалистических 
монстров, резать их на части и умы- 
ваться кровью. Здесь нет места жа- 
лости, никто не говорит о снисхожде- 
нии — правосудие должно быть ис- 
полнено любой ценой. 

И вот меч предназначения, в тече- 
ние многих лет висевший у девочки 
над головой, потерял опору и начал 
набирать скорость, готовясь переру- 
бить непепую от начала и до конца 
нить ее судьбы. Кошмар пришел в ее 
жизнь неожиданно — для этого даже 
не пришлось возвращаться в Зйег( 
НИ. Город начал свою охоту, посмеи- 
ваясь над наивными фанатиками, ре- 
шившими стать апостолами нового 
бога тьмы. Город все туже и туже за- 
тягивает невидимую удавку вокруг 
шеи Хизер, вынуждая ее вернуться на 
свою родину, к месту возрождения. 
Герою нужна цель — Город положил 
ему в руку ядовитую змею мести. Ге- 
рою нужно оружие — Город не поску- 
пился: все — от ножа и катаны до пи- 
столета и автомата — было к услугам 
Хизер. Герою нужны приключения — 
Город перевыполнил план по всем 
параметрам. Герою нужна награда — 
Город подарил ей жизнь. В добрый 
путь, Хизер, в добрый путь. 

Но это все пирика, которую можно 
опустить людям, которым не интере- 
сен сюжет. Перейдем к технической 
части. 

Страшен ли ЭйепЕ НИЗ? Несомнен- 
но, страшнее первых двух частей 
вместе взятых. Психопоги отработа- 
ли свои кровные на все сто. Каждая 
картинка строго выверена, каждый 
план — продуман, синтез плавных 
витков камеры и музыки достиг сво- 
его апогея. У режиссеров фильмов 
ужасов теперь есть настольное посо- 
бие по созданию атмосферных и ка- 
чественных страшилок. Если хотите 
получить полное "удовольствие" от 
игрового процесса, то выгоните всех 
домашних из дома, дождитесь полу- 
ночи, выключите свет, наденьте на- 
ушники и запустите игру... Предвари- 
тельно не забудьте надеть пампер- 
сы. Последнее, конечно, шутка, но 
скажу вам честно, я такого еще не 
видел. Ни в одной игре я еще так не 
боялся проходить сквозь незапертые 
двери в комнаты. Ярче всего в моем 
сознании запечатлелась сцена в 
комнате с зеркалом, когда в его от- 
ражении все помещение начало 
медленно заливать кровью, которая 
затем стала перетекать в реаль- 
ность, умывая главную героиню (не- 
сомненный поклон в сторону режис- 
сера Эйетё НИЗ). Это самая страш- 
ная сцена в игре, бьющая по созна- 
нию в десяточку. 


Игра полна сцен, наполненных та- 
инственным символизмом. Непросто 
найти объяснение увиденному. Про- 
сто пожать плечами и пойти даль- 
ше... Не делайте этого ни в коем слу- 
чае! Постарайтесь понять, найдите 
хоть какое-нибудь объяснение, иначе 
вы просто ничего не поймете. Игра 
бьет по всем фронтам чувственнос- 
ти. Сердце преисполняется жалости, 
сжимается от страха, разрывается от 
гнева и ненависти... Доверьтесь это- 
му странному органу, порой он пони- 
мает действительность лучше беспо- 
лезного на 80% серого вещества, за- 
полняющего наши головы. 

Немалый вклад в атмосферу при- 
вносят предметы, встречающиеся по 
ходу игры. Наши старые добрые зна- 
комые — фонарик и радио — появля- 
ются очень эффектно, разрушая 
хрупкую оболочку спокойствия, явля- 
ясь предвестниками грядущего кош- 
мара. Но это все ерунда, по сравне- 
нию с той ностальгией, которая про- 
сыпается в душе по возвращении в 
ЭйепЕ НИЙ Те же`улочки, те же здания, 
тот же бар, тот же госпиталь... Когда 
я увидел медсестру, я чуть не распла- 
кался от умиления. Все-все есты Но 
наш мир нестабилен. Есть еще и дру- 
гой, в который мы часто будем про- 
валиваться. Он стал еще страшнее, 
еще мрачнее и еще кровавее. Хожде- 
ния по альтернативному госпиталю 
из второй части вспоминаются, как 
прогулки в раю, — настолько все из- 
менилось. 

Загадки остались. Возросла ли их 
сложность, спросите вы? На уровне 
еазу — проще пареной репы. На пог- 
та! — уже можно неплохо развлечь- 
ся, разгадывая талантливые голово- 
ломки, ставшие более логичными со 
времен второй части. Про уровень 
Вага ничего сказать не могу, посколь- 
ку просто не знаю ни одного челове- 
ка, который бы прошел игру на таком 
режиме сложности без солющена до 
конца. Так что выбрать есть из чего. 

Для тех же, кто решится на повтор- 
ное прохождение игры, создатели 
разрешили сменить костюмчик глав- 
ной героини, а также подобрать ей 
новое высокотехнологичное оружие, 
которое позволит с легкостью зачис- 
тить уровни от мерзких тварей. Кста- 
ти, в Эйеп НИЗ предусмотрено три 
концовки, что еще больше обеспечи- 
вает хороший герауаЫйу для этой иг- 
ры. 

Немалый вклад в создание злове- 
щей атмосферы привносит графика. 
Без обиняков скажу, что это лучшая 
картинка, которую я видел за послед- 
ние месяцы в играх вообще. Помни- 
те реалистичные и красивые ролики 
второй части? Теперь вся игра такая. 
Нет ни одной пререндеренной сцены, 
все выжимает из себя движок игры. 
Тени, по красоте и реалистичности 
превосходящие (затаите дыхание) 
Бооп3. Не верите? Вспомните сис- 
темные требования и проникнитесь. 
Честность и правдивость наблюдает- 
ся во всем, даже в лицах, которые 
стали отображать настоящие челове- 
ческие эмоции лучше, чем это сдела- 
но в свежеукраденном Най-Ме2. Те- 
ни откидываются абсолютно от всех 
предметов, на персонажей угрохано 
огромное количество полигонов. 
Стены со стекающей по ним шейдер- 
ной кровью, четкие и разнообразные 
текстуры, незыблемый эффект ста- 


рой пленки — все это есть. Согласен, 
картинка некрасива, она тошнотвор- 
на и неприятна. Трупы, нечистоты, 
кровь, отвратительные монстры. Но... 
не отпускает. Этот мир очаровывает. 
Встречающиеся иногда провалы в 
реальность позволяют вытереть пот 
со лба. Погружение в альтернатив- 
ный ЭпепЕ Н заставляет поседеть во- 
лосы на висках. Иногда создается 
впечатление, что ты чувствуешь за- 
пах... крови... и чье-то присутствие за 
СПИНОЙ. 

Однако все эти технические наво- 
роты ничего не стоят без замеча- 
тельного звука и музыки, которой я 
могу петь хвалебные дифирамбы, 
восхищаться эмоциональным жен- 
ским вокалом, очаровывающими ме- 
лодиями, полными отчаяния и надеж- 
ды. Музыка сводит с ума. Она почти 
гениальна. Но это можно познать и 
на собственном опыте. А так — все 
равно, что описывать спепому цвет 
неба. 

Звуки страшные, звуки ужасные — 
они всегда и везде преследуют нас. 
Как правило, не имеют под собой ре- 
ального физического прототипа. Но 
иногда вслед за ними приходит кош- 
мар и смерть, поэтому опасаться 
приходится самого тихого скрипа, са- 
мого безобидного стона... Эмбиент 
прекрасно гармонирует с картинкой, 
умножая во сто крат зрелищность иг- 
рового процесса. 

Управление — один из самых важ- 
ных элементов, про который обяза- 
тельно стоит упомянуть, ведь игра из- 
начально поселилась на игровых кон- 
солях и лишь недавно перешагнула 
линию фронта. Наконец-то привинти- 
ли поддержку мышки, что обеспечило 
нормальную жизнь пля любителей 
компьютерных игр. Однако людей, 
привыкших пользоваться лишь клави- 
атурой, также не разочаровали — уп- 
равление, пришедшееся по душе еще 
во второй части, по-прежнему рулит. 
Единственное, чего не хватало мне, 
как человеку, единожды поигравше- 
му в ЗйегпЕ НЯ 3 на Р52, так это гейм- 
пада с его эффектом обратной связи. 
Вибрации в такт биения сердца геро- 
ини служили еще одной путеводной 
ниточкой, которая привязывала мое 
сознание к миру, в котором безраз- 
дельно властвует Тихий город. 

Пришло время сделать выводы. 
Что такое Эйет Н? Я не знаю. Не 
спрашивайте меня. Я еще оконча- 
тельно не сошел с ума, в отличие от 
создателей этой игры. Я не в силах 
понять до конца эту идею. Я смотрю 
лишь на верхушку айсберга, не видя 
ледяной глыбы, которую скрывает 
непробиваемая толща темной мор- 
ской воды. Но я думаю, я пытаюсь 
найти решение этой загадки. Одно я 
знаю точно — это самая сильная иг- 
ра, в которую я когда-либо играл. 
Здесь я имею в виду всю серию, по- 
скольку рассмотрение третьей части 
без предыдущих сопряжено с эле- 
ментарным непониманием игровой 
концепции и философской подопле- 
ки. Поэтому не обессудьте за высо- 
кую оценку. Конечно — это предвзя- 
тость, но предвзятость обоснован- 
ная. 


Воскизь, Юскиз@\и.Бу 
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Помнится, с годик назад, может, 
чуть меньше, вовсю мелькал на эк- 
ранах мониторов проект Меда! о! 
Нопог: АШед Аззаий, приковавший 
к компу на пару дней даже вашего 
непокорного слугу. Да, было там 
на что посмотреть — на тот день, 
пожалуй, лучший шутер на тему 
Второй мировой. Благодаря отлич- 
но сбалансированному геймплею, 
разнообразным и хорошо проду- 
манным уровням он заставлял 
буквально забыть про все осталь- 
ные гульки, имевшие несчастье од- 
новременно с ним выползти на иг- 
ровой рынок. С тех пор минул уже 
год, много крови вражеской утек- 
ло, много стреляных гильз валяет- 
ся по окрестностям. МОНАА повз- 
рослел, оброс несколькими аддо- 
нами, и, казалось, царствовать 
ему еще долго-предолго. Но судьба 
распорядилась иначе, и "Медали", 
похоже, придется посторониться, 
уступая дорогу преемнику. 


Причин такого однозначного “пере- 
ворота" несколько. Во-первых, на се- 
годняшний день МОНАА явно выгля- 
дит не так привлекательно, как год 
назад. Грубо говоря, похвастаться 
ему практически нечем — технопо- 
гии его устарели, и то, что еще вчера 
вызывало восторг, сегодня рассмат- 
ривается уже с легким недоумением. 
Нет, разумеется, "Медаль" была, есть 
и будет отличным проектом, несмот- 
ря на свой возраст. Вот только старо- 
го коня не стоит выпускать на иппо- 
дром, даже если он еще не портит бо- 
розду. Хотя уже пытается: каждый 
выпущенный аддон к МОНАА хуже, 
чем предыдущий, и становится впол- 
не очевидно, что с серией пора завя- 
зывать. Это во-вторых. В-третьих, 
преемник "Медали", привнося много 
нового, тем не менее остается верен 
ее традициям, и посему ни в чем не 
уступает прародительнице. Называ- 
ется проект Са! о Рщу, о нем и пой- 
дет сегодня речь. 

Не думаю, что стоит заострять вни- 
мание на главной тематике игры — 
это уже порядком надоевшая тема 


ОЦЕНКА 
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Достойный преемник Ме- 
481 оЕ Нопохг. Ни в чем 
не уступающий, но во 
многом ее превосходя- 
щий. На сегодняшний 
день эта игра является 
лучшим шутером на тему 
Второй мировой. Если бы 
не старый движок, я на- 
звал бы его пл. м шуте- 
ром вообще. в любом 
случае, проект достоин 
внимания и очень высо-> 
кой оценки = за благо- 
родность идеи и отлич- 
ную ее реализацию. 


Второй мировой. Извечная битва с 
фашизмом никак не может закон- 
читься — вот уже полтинник с лиш- 
ним минул с тех пор, как отзвучало 
эхо последнего выстрела той войны, 
а разработчики никак не могут уго- 
мониться, продолжая мстить наци за 
их выходки. В реальной жизни повое- 
вать не довелось, так повоюем в вир- 
туальной, хоть в какой-то мере про- 
чувствуем. каково было нашим де- 
дам в те времена — ведь именно им, 
победителям в той ужасной войне, и 
посвящен этот проект, о чем недву- 
смысленно свидетельствует надпись 
в финальных титрах. Уже хотя бы за 
это Сай оГРщу достоин внимания. Но 
самое главное, что и в остальном 
проект не подкачал. "Медали — ни- 
что, Долг — все", — именно таков де- 
виз этой игры, а мы постараемся ра- 
зобраться, насколько он правдив. 


Часть 1. На войне как на войне 
Временной промежуток, охвачен- 
ный игрой, — от высадки союзников 
в Нормандии (...опятьдвадцатьпяты!) 
до взятия Рейхстага, сиречь до 
штурма Берлина. Ну, невдомек за- 
падным программерамёиздателям, 
что война-то началась намного 
раньше! Это для них, американцев, 
боевые действия в Европе начались 
именно с Нормандии, а для всего 
мира отправной точкой стала Поль- 
ша. Ну да ладно, не о том речь. 
Здесь, в Сай оЁ Ощу, полностью пе- 
ресмотрена роль одного-единствен- 
ного солдата — маленькой детальки 
в огромном механизме войны. Мы 
перестанем быть пупом земли, су- 
перлейтенантом Пауэллом, в оди- 
ночку выигравшем чуть ли не все 
Европейские кампании. Один в поле 
не воин — отныне ‘это стало догмой. 
Одинокий, пусть даже хорошо обу- 
ченный солдат битву не выиграет — 
и здесь этот принцип стал чуть ли не 
ключевым. 
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Нет, никто не стал делать из Са! о! 
Оу командный шутер — и слава бо- 
гу, скажу я вам. Мы по-прежнему в 
ответе лишь за собственную шкуру, 
но взаимодействие с остальными 60- 
евыми камрадами, может, и не все- 
гда обязательно, зато всегда прино- 
сит большие плоды, нежели ведение 
боя в одиночку, по собственным пра- 
вилам. Да, сопдат-одиночка может 
зачистить целое здание — при долж- 
ном везении, разумеется. Может с0- 
вершить диверсию — опять-таки, ес- 
ли обстоятельства будут в его поль- 
зу. Но он ничего не сможет сделать в 
том случае, когда враг находится в 
более выгодных условиях. Когда во- 
круг рвутся снаряды, когда из-за сви- 
стящих над головой пуль приходится 
перемещаться исключительно полз- 
ком — тут уже не до импровизаций. 
Нужно быть как все: не высовывать- 
ся, не лезть вперед, а стать частью 
единой боевой машины. Смысл все- 
го вышесказанного сможет понять 
тот, кто уже поиграл в Сай о Ву 
(Соб). После первых же минут начи- 
наешь понимать, что время шуток и 
увеселительных прогулок прошло. 
Пусть мне не с чем сравнивать, но 
могу смело утверждать. что Соб-на- 
иболее реалистично отображает все 
то, что происходит в настоящих сра- 
жениях. Вся ретивость пропадает по- 
сле пары-тройки "сольных выступле- 
ний", заканчивающихся, правда, все- 
гда одинаково — предложением за- 
грузить сохраненную игру. Тут-то и 
начинаешь прислушиваться к прика- 
зам командира, присматриваться к 
поведению однополчан, задумывать- 
ся над смыслом таких понятий, как 
"прикрытие", "отвлекающий огонь", и 
делать выводы, что даже обычная 
винтовка иногда бывает эффектив- 
нее пулемета. Полное осознание то- 
го, что происходит и как себя нужно 
вести, приходит после того, как, пой- 
дя на штурм вместе со всеми сослу- 
живцами, одержишь убедительную 
победу, предварительно завалив не- 
сколько попыток одержать ее в оди- 
ночку. 

Основная прелесть геймплея — 
именно в его реализме. Это когда 
поступаешь так, как подсказывает 
логика и здравый смысл, а не так, 
как привык поступать в других шуте- 
рах. Подвиги и героизм — это, ко- 
нечно, хорошо, но ведь в данном 
случае наша цель — пройти игру, а 
не доблестно сложить голову во сла- 
ву отечества. Поэтому тут, в мире 
Сай о! Ощу, нужно привыкать к за- 
тяжным (ну, относительно) перест- 
релкам, лишь на секунду высовыва- 

`ясь из укрытия, чтобы послать оче- 
редь в сторону врага, и тут же пря- 
таться, дабы избежать ответной. 
Смею вас уверить: ни ваши камра- 
ды, ни враги не ринутся, сломя голо- 
ву, в штыковую — создается впечат- 
ление, что они тоже хотят жить. Да, 
в закрытых помещениях можно 
лезть нахрапом — в надежде нажать 
на курок раньше, чем это сделает 
противник. Но так как большая часть 
сражений в Са! оЕВиуу будет проис- 
ходить на открытой местности, то 
максимум, что вы можете себе поз- 
волить, это короткие перебежки под 
прикрытием братьев по оружию. 
Чесслово, в самом начале, проходя 
тренировку, я в душе посмеялся над 
разработчиками, заставившими чи- 
тать плакаты с элементарными, ка- 
залось бы, правилами ведения боя. 
Ну, вроде "Иди в бой, только переза- 
рядив оружие" или "Перемещайся 
только от укрытия к укрытию". Как 
оказалось, напрасно. Законы Сай с 
Вщу требуют неукоснительного вы- 
полнения этих правил, иначе наша 
карьера солдата окончится, не ус- 
пев начаться, во время первой же 
атаки, причем, неважно чьей. Все 
прочувствовал на себе — и когда 
внезапно заканчивались патроны в 
обойме, а времени на перезарядку 
враги уже не дали; и когда вражий 
снайпер ловил меня на открытом 
пространстве; и когда первым рвал- 
ся в атаку, тем самым концентрируя 
на себе внимание вражеского пуле- 
метчика. Война есть война, и, как 
говорил герой Василия Шукшина: 
"Если бьют нас — поделом бьют. Во- 
юйте лучше, сукины сыны”. Сай о! 
Ощу учит нас не стрелять. Не бегать. 
Воевать. Причем по всем правилам. 


Часть 2. Три солдата. Три судьбы. 
Одна война. 

Са! о! Ощу дает нам возможность 
повоевать под цветами трех разных 
стран, принимавших участие в бит- 
вах за Европу — США, Британии и 
(о чудо!) СССР. Три страны; три сол- 
дата, добпестно воевавших за осво- 
бождение мира от фашизма. У каж- 
дого будет своя история, свои сра- 
жения, свои победы. Это как три 
эпизода из всей войны, слитых во- 
едино. К сожалению, последователь- 
ность прохождения строгая, выбора 
нам не дадут. Лишь после выполне- 
ния всех миссий за солдата одной 
армии нас допустят к прохождению 
за другую. Практически ничем эти 
три эпизода не связаны, да и не 
должны. Это как три фрагмента од- 
ного большого полотна, война глаза- 
ми трех разных солдат. Думаю, бу- 
дет правильным поподробнее рас- 
смотреть каждого из них. 


Рядовой Мартин, армия США. 
Война для Мартина начинается в 
Нормандии, с высадки союзников. 
Слава богу, от уже опостылевшей 
операции "Оверлорд" мы здесь из- 
бавлены, так как руководство поста- 
вило Мартину задачу, несколько от- 
личную от банального штурма побе- 
режья. Он — ра#йпаег, то бишь сле- 
допыт. Его цель — координировать 
воздушное десантирование войско- 
вых подразделений путем установки 
радиомаяков в нужных местах. И 
уже после высадки союзников он 
под началом капитана Фоули (Роеу) 
будет принимать участие в освобож- 
дении оккупированной Франции от 
фашистских захватчиков. Большая 
часть миссий будет проходить в на- 
селенных пунктах, причем, не в 
больших городах, а в маленьких уют- 
ных деревушках — будет возмож- 
ность ознакомиться с особенностя- 
ми местной архитектуры. 
Специфика каждого эпизода не 
только в миссиях — их времени или 
месте. Разные страны — разное во- 
оружение, экипировка, да и мента- 
литет другой. Это, конечно, не так 
существенно, как вооружение, но 
все же создает ощутимый эффект, 
когда переходишь к следующему 
эпизоду. Довольно интересно пона- 
блюдать за поведением, эмоциями 
вояк разных национальностей. Аме- 
риканский взвод почему-то больше 
всего напоминает чуть ли не единую 
семью, где каждый думает в первую 
очередь о своих однополчанах, а 
уже потом — о себе. Не знаю, какой 
нации принадлежат разработчики из 
пйийу \\/ага, но, скорее всего, — 


американцы. Оттого и контрастнее 
всех показана именно их нация. 

Об оружии. Я туг не зря такое вни- 
мание уделяю вооружению, хотя бы 
потому, что в Са! оЕОщу оно претен- 
дует на историческую достоверность. 
Может, я и не слышал, как стреляет 
ИПШ, но почему-то очень хочется ве- 
рить, что именно так, как здесь. К то- 
му же, каждый ствол тут имеет свои 
характеристики, которые важно учи- 
тывать в бою. Итак, в распоряжении 
американцев имеются: 

1) Винтовка МЛАЛ Сафте — 15 
патронов в магазине, автоматичес- 
кая перезарядка. Простое, скорост- 
рельное (для винтовки) и точное 
оружие. 

2) Ее младшая сестра, знакомая 
еще по МОНАА, — М1 Сагапа. 8 па- 
тронов в магазине, автоперезарядка 
с возможностью менять магазин лишь 
после опустошения вставленного. 

3) Автомат Томпсона, по 30 па- 
тронов в магазине, с возможностью 
вести огонь как одиночными выст- 
релами, так и очередями. Наш гтав- 
ный союзник в борьбе с наци. 

4) Ручной пулемет ВАЛА, самое 
слонобойное оружие из доступных 
американцам. Хоть и имеет 20 па- 
тронов в магазине, из-за чего требу- 
ет постоянного внимания, зато от- 
лично успокаивает супостатов. 

5) Пистолет СоН.45-калибра. По- 
следнее средство, когда под рукой 
нет ничего другого. Тем не менее, 
помогает выжить в критических си- 
туациях. 

6) Снайперская винтовка Зрип- 
опе4 — пятизарядная, в представ- 
лениях не нуждается. 

7) Ну, гранаты описывать не бу- 
дем, они по своему действию мапо 
чем отличаются — и американские, 
и русские, и немецкие. 

Имейте в виду, что пока у бойца 
всего две руки, он может таскать с 
собой лишь два ствола (о чем забот- 
ливо напомнил нам сержант Мооду 
во время прохождения тренировки), 
так что поднять с земли новый мож- 
но, лишь выбросив сначала старый. 
Пистолет и гранаты не в счет. 


Сержант Эванс, войска Ее Вели- 
чества 

Не припоминаю точного названия 
воинской части, в которой служит 
Эванс, но это точно какое-то элитное 
спецподразделение. Основное на- 
значение воинской части — опера- 
ции повышенной секретности, плюс 
диверсии в тылу врага. Одним из са- 
мых громких дел Эванса станет сабо- 
тирование германского линкора 
"Тирпиц", одного из самых больших 


— 2 и = "5: 
кораблей Второй мировой. Миссии 
большей частью будут проходить, как 
было сказано, на оккупированной 
территории, вдали от линии фронта, 
так что массовых баталий не будет. 
Отсюда и несколько иной стиль про- 
хождения — меньше командных дей- 
ствий, больше произвола. 

На вооружении у англичан состоят: 

1) Винтовка е6-Епйе, десять па- 
тронов в магазине, с ручной переза- 
рядкой, что отрицательно сказыва- 
ется на скорострельности. 

2) Автомат Эп, знакомый еще по 
Вешт © Сазфе М/о№епает, 32 па- 
трона в магазине. 

3) Вгеп ЕМ@ (95 тасбте дип) — 
ручной пулемет, имеющий 30 патро- 
нов в магазине и отличную точность 
стрельбы (в ущерб убойной силе). 

4) В качестве табельного пистопе- 
та — все тот же Кольт 45-ый. А в ка- 
честве снайперской винтовки — 
трофейная немецкая Каг8 с навес- 
ным оптическим прицелом. 


Рядовой Алексей Иванович Воро- 
нин, Красная Армия 

Алексей — снайпер. Не по выучке, а 
по необходимости (жизнь застави- 
ла). Даже значок соответствующий 
имеет (с надписью "Снайпеп":)) и 
Грамоту (какую еще грамоту???). 
Свой боевой путь начал еще в Ста- 
линграде обычным рядовым (впос- 
ледствии дослужился до сержанта). 
Не знаю, с чего-разработчики взяли, 
что в советской армии повсемест- 
но(!) свирепствовали военные ко- 
миссары (как их тут называют), бес- 
пощадно расстреливавшие всех, кто 
отступал или же просто не хотел ид- 
ти дальше. Да, в штрафбатальонах 
такое явление имело место, но не 
везде же! Тем не менее, при оборо- 
не Сталинграда (боевое крещение 
Алексея) эти комиссары дыхнуть 
свободно никому не давали. Извест- 
ная поговорка о том, что в совет- 
ской армии была одна винтовка на 
отделение, тут продемонстрирована 
просто с поразительным цинизмом. 
Подходит, значит, наш Алексей к од- 
ному из комиссаров, которые ору- 
жие солдатам раздавали, — давай, 
мол, винтовку. А тот, гадюка, отсы- 
пает ему в ладонь пяток патро- 
нов(!!!) — иди воюй, сопдат. Просто 
патронов, без винтовки! Что, этими 
патронами в фашистов бросаться?! 
Хорошая философия: раз ты русский 
солдат, так пойди, побудь себе ору- 
жие! И бросается эта топпа несчаст- 
ных, безоружных ребят прямо на 
гнезда, из которых торчат дула не- 
мецких МС-42. А сзади бежит этот 
гад-комиссар, грозя пристрелить 


каждого, кто повернет назад. Ужас. 
Как Алексей из этого выпутался, уз- 
наете сами. Скажу лишь, что закон- 
чится его боевая карьера на крыше 
Рейхстага, вместе с войной. 

Советская кампания по стилю 
сильно напоминает американскую, 
только вместо деревень — разру- 
шенные города. В бой мы будем ид- 
ти не все время со своей родной ча- 
стью, а постоянно с кем-то новым, 
так как Алексей будет кочевать из 
одной части в другую — ну, зная ис- 
торию, вы поймете почему. 

Вооружение Советов до боли зна- 
комое, хоть и немногочисленное: 

1) Винтовка (здесь почему-то на- 
ган) Мосина — 5 патронов в обойме, 
ручная перезарядка, однако очень 
высокая точность. Может быть и с 
оптическим прицелом — главный 
инструмент Алексея. 

2) Любимец ППШ — вот уж всем 
автоматам автомат" 71 патрон в 
обойме .(потому и любимец), хоро- 
шая точность и скорострельность. 
На мой взгляд, лучшее автоматиче- 
ское оружие в игре. 

3) Русских пистолетов тут нет, по- 
этому пользоваться придется тро- 


й фейными Люгерами. Встречалось и 


известное по фильмам противотан- 
ковое ружье, но только в стационар- 
ном состоянии. 

В целом, все кампании проходят- 
ся на одном дыхании. Потрясающая 
по накалу и атмосфере обстановка 
во время крупных сражений по-на- 
стоящему заставляет забыть о ре- 
альном мире и с головой погружает 
в мир виртуальный. Среди всех во- 
енных шутеров этот я, несомненно, 
поставлю на первое место — и за 
реальность воссоздаваемой карти- 
ны, и за отличный дизайн и прора- 
ботку уровней. Очень порадовал но- 
вый, прицельный режим стрельбы: 
когда наш бравый вояка целится 
именно через прицельное устройст- 
во оружия, увеличивается точность 
стрельбы, но уменьшается обзор 
(ненамного) и скорость передвиже- 
ния. Есть возможность схватиться с 
врагом врукопашную — ведь из ав- 
томата/винтовки/пистолета можно 
не только стрелять, но и бить им. По- 
этому намного веселее не давить 
фашистскую гадину, а бить ее. При- 
кладом. В морду. Чтоб помнила. 


Часть 3. Война на экране монитора 
В графическом оформлении, к вели- 
кому сожалению, небольшое разоча- 
рование. И не из-за корявости рук 
программистов-разработчиков — на- 
оборот, они молодцы. И не из-за ди- 
зайнеров — тоже постарались на 
славу. Главный минус графики — в 
движке. Это все равно ОЗ-Еподте, 
хоть и переработанный. Он уже ста- 
рый для сегодняшнего времени. его 
вот-вот выложат для бесплатного 
скачивания:) — должны, по крайней 
мере, хотя бы из моральных сообра- 
жений. Если бы не было на свете пре- 
альфы НЕ? и Макса-Второго с их ин- 
терактивным миром и потрясающей 
физикой, возможно, я и поставил бы 
Са! о! Ошщу высшую оценку за графи- 
ку. Но, увы. Да, Соб смотрится очень 
достойно, лица не в пример тем, что 
были в МОНАА, отлично смотрится и 
окружающий мир. Но вот анимация 
подкачала — ведь ОЗ делался без за- 
маха на реалистичность движений, 
поэтому атака наших камрадов боль- 
ше напоминает спринтерский забег 
бройлеров. В общем, если бы не дви- 
жок... Эх, обидно. 

Зато мультимедиа-оформление 
на высоте. Музыкальные треки тут 
есть, но они заглушаются музыкой 
войны, если ее можно так назвать. 
Звучит глупо, но разрывы снарядов, 
пулеметные очереди или даже гнев- 
ные крики фрицев (наконец-то по- 
немецки!) настолько гармонично 
вплетаются в происходящее дейст- 
во, что ничего другого и не требует- 
ся. Тут свой голос имеет каждый 
ствол, и по одному только звуку 
стрельбы можно определить: кто, 
где и с кем ведет перестрелку. А ка- 
кое эхо... Вам не передать! Берите 
самые большие наушники и слушай- 
те, слушайте. Еще одна благодар- 
ность разработчикам. 


Еемагап, емаап2002@ тай.ги 
Диск для обзора предоставлен 
торговым рядом "Пилот" 

на ст.м. Институт Культуры 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


Петька 4: День независимости 


В аэропорту 
Наш пипилац осуществляет экстренную посад- 
ку. Как всегда начинаем с тщательной реког- 
носцировки местности: разговариваем со 
всем, что шевелится, и трогаем все, что плохо 
лежит. Идем к афро-россиянину и в разговоре 
вынуждаем его плюнуть в плакат дротиком. 
Запоминаем этот фокус: он нам еще пригодит- 
ся. Подбираем дротик, а заодно из разбитой 
машины достаем отвертку. Из стоящих у сте- 
ны кроссовок вытягиваем шнурки. Возвраща- 
емся к пипилацу и стучимся в дверь (в этом 
действии нет необходимости, но оно во мно- 
гом оправдывает наши последующие манипу- 
ляции). Узнав о себе много нового от механи- 
ка, применяем на дверь шнурок и вновь сту- 
чимся. Да здравствует справедливость! Заби- 
раем выпавшую трубочку и соединяем ее в 
инвентаре с дротиком. Получившимся оружи- 
ем выводим из строя видеокамеру (локация с 
факиром), а из мусорного ведра достаем ба- 
ночку с гуталином (делать это можно лишь в 
том случае, если в поле зрения нет крысы). 
Отправляемся к пограничнице и отверткой 
снимаем нижнюю панель в капсуле отдыха. 
Пробуем менять кнопками сны и останавлива- 
ем свой выбор на изображении факира. Кли- 
ент впадает в транс, а нам-то это и нужно. 
Пользуемся замешательством пограничницы 
и снимаем со стены авоську с колбасой. Идем 
к мусорному ведру и кладем в него колбасу. 
Далее рассматриваем наглядную агитацию, 
направленную на борьбу с перееданием. 
Теперь надо выручать крысу — дадим ей 
баночку гуталина. А что нового у нас в багаж- 
ном отделении? Ага, собака что-то учуяла, и 
пока пограничник побежал домой, то есть за 
подмогой, конфискуем чемоданчик с гутали- 
ном. Не выходя из комнаты, применяем этот 
чемодан на Петьку. Неплохо вышло, не прав- 
да ли? Теперь раздобудем нуль-джампер. 
Негр-охранник с радостью пропустит своих 
темнокожих братьев к вождю, который любез- 
но согласится обменять нам нуль-джампер на 
пачку обесценившихся зеленых денег. Но 
вновь этот хитрый прибор не попадет к нам в 
руки — придется предварительно обезвредить 
обезьяну. Для чего вновь идем к факиру-па- 
сечнику и забираем у него дудку, с помощью 
которой загипнотизируем макаку. 


Стиральная машина 

Используем в инвентаре нуль-джампер и с его 
помощью перемещаемся на локацию "сти- 
ральная машина". Беседуем с рекламным 
агентом и выспрашиваем у него, как запус- 
тить эту чудо-машину (особое внимание обра- 
щаем на очередность нажатия кнопок). От- 
верткой открываем панель управления сти- 
ральной машины и запоминаем расположение 
цветных проводков. Закрываем панель, нажи- 
маем нужные клавиши и пытаемся смыть 
грим. Но не так все просто: без стирального 
порошка ничего не выйдет. В поисках моюще- 
го средства возвращаемЪя к вождю и забира- 
ем у него 2 пачки порошочка. Да, понт — это 
сила. Теперь спокойно можно засыпать поро- 
шок в воронку стиральной машины и полно- 
ценно мыться. 


Ретро-клуб . 

Идем налево. Разговариваем с бабуськами о 
проблемах поколений и пробуем перейти на 
противоположную сторону дороги — получаем 
от робокопа квитанцию и идем к зданию с вы- 
веской Ретро-клуб. Далее квитанцию применя- 
ем на дверь (дальнюю), то же делаем и с от- 
верткой (кстати, можете записать этот алго- 
ритм к себе в "Энциклопедию юных сурков" — 
очень действенный способ добывания ключей, 
проверено на личном опыте) — вот он ключик. 
Открываем дверь и заходим внутрь. Вынима- 
ем из кармана пиджака, висящего на двери, 
фотокарточку и идем в гримерку. Из-под стола 
первым делом извлекаем пустую бутылку. Раз- 
говариваем с девушкой, показываем ей фото- 
графию и пробуем открыть футляры с музы- 
кальными инструментами. Возвращаемся за 
кулисы и разговариваем с администратором 
клуба. Вновь беседуем с девушкой (ее, кстати, 
Юлией кличут) и дальше с помощью служебно- 
го телефона звоним тем людям, чьи имена бу- 
дут фигурировать в разговоре. Забираем у 
Юлии ключ и открываем инструменты. Еще раз 
разговариваем с админом и выходим на сце- 
ну. После того, как ВИЧ и Петька "порвут" зал, 
забираем призы и беседуем с пионером-фана- 
том. Затем делаем сюрприз бабкам — дарим 
им билеты в ретро-клуб и залазим на крышу. 
При попытке спуститься Петька неожиданным 
образом оказывается на светофоре. Подаем 
сигнал 50$ Чапаеву, а после трагедии с робо- 
копом забираем руку-манипулятор (чего добру 
пропадать-то). Направляемся в военкомат. 


Военкомат 
В военкомате разговариваем с призывниками 
и начинаем проходить медосмотр. Лучше все- 


го начать с терапевта. Когда Василий Ивано- 
вич проходит все тесты, пытаемся сделать то 
же Петькой — не вышло. Теперь нажимаем на 
силомер с надетой рукой-манипулятором. Со 
стола забираем семечки и шагаем к монаху 
Шаолинь кормить голубей. После этого нажи- 
маем кнопку, включающую тренажер, и трени- 
руем у Петьки ловкость. Возвращаемся к те- 
рапевту и проходим тест до конца. 

Выходим в коридор. Портим закрывающий 
механизм на двери терапевта. Следующий — 
логопед. Разговариваем с ним и узнаем, что 
он очень любит пиццу. Учтем. Дальше — коку- 
листу. Пробуем пройти тест Василием Ивано- 
вичем. Оставляем его тут. Петькой идем к ре- 
тро-клубу. В пустую бутылку набираем воды из 
фонтана, а с афишного столба снимаем пла- 
кат. Возвращаемся к окулисту и применяем 
бутылку на Петра — первая часть теста прой- 
дена. Через окно в кабинете терапевта драз- 
ним продавца томатов — вот и вторая полови- 
на теста позади. Быстро проходим задания 
окулиста Петькой и держим путь на торговую 
площадь. Подбираем с пола пиццу и заходим в 
банк. На стенд "Разыскивается" вешаем свой 
плакат и совершаем ограбление. Выходим из 
банка. Покупаем игрушку у представителя са- 
мой многочисленной национальности. Разби- 
раем ее в инвентаре и пружинку соединяем с 
пиццей. Получившийся сюрприз отдаем лого- 
педу, после чего помогаем вымыться в сти- 
ральной машине. Следующий главврач... 


Психбольница 

С разрешения психбольного перевешиваем 
на противоположную стену картину с домом, а 
плакат с мухой вешаем на дверь. Нажимаем 
на кнопку вызова медперсонала и... получаем 
свою дозу "адреналина". Беседуем с психом, 
складывающим кубики, о человеке-пауке. И 
вынуждаем того охотиться на мух. Еще разок 
вызываем сестру. Теперь мы можем выйти в 
коридор. Там связываем конец паутины с нит- 
ками и возвращаемся в палату, чтобы погово- 
рить с Анкой. Теперь будем управлять ею. 


Выходим в коридор и в разговоре с вахтер- 
шей обещаем принести чудо-шампунь. Следу- 
ем в ординаторскую. Подбираем пурген, че- 
модан, шампунь и пустую чашку. Чашку при- 
меняем на кофеварку и получившийся напи- 
ток смешиваем с пургеном. Шампунь отдаем 
вахтерше, а кофе — Ловеласу Ловеласовичу. 
Когда он убегает, забираем со стола ноутбук и 
читаем лежащие в шкафу карточки пациентов, 
особое внимание уделяем хакеру. Даем ноут- 
бук хакеру. Через ординаторскую и второй 
корпус попадаем в туалет. Поднимаем с пола 
шпильку и возвращаемся в кабинет директо- 
ра. Ставим ноутбук на место. Шпилькой от- 
крываем шкаф и прячемся в нем. Выйдя из ук- 
рытия, в висящей на ширме одежде находим 
ключ. Не забываем прихватить ноутбук. Отда- 
ем все вещи Василию Ивановичу. С этого мо- 
мента судьба вновь связывает нас с красноар- 
мейцами. Ключом открываем дверь в генную 
лабораторию и применяем ноутбук на провод. 
Проходим тест. "Люди в белом" приветствуют 
нас... 


Гадюкинский катаклизм 

Идем к фермеру. Рядом с бассейном лежит 
багор — поднимаем его. Заходим в домик са- 
могонщицы. Чтобы ребенок успокоился, отда- 
ем ему игрушку, получаем за это бутылочку 
першака. Идем к радисту и отдаем ему отверт- 
ку. Направляемся в штаб. У входа подбираем 
шланг. В здании штаба разговариваем с Фур- 
мановым. Выходим. 


На локации с компрессором замечаем ино- 
планетянина, который поспешно сматывается 
в люк (ну или, по словам ВИЧа, в дырку). При- 
меняем шланг на люк и нажимаем на рычаг. 
Забираем шланг и пульт. Применяем пульт на 
стену, из которой появился гуманоид, и захо- 
дим в потайную комнату. Находим бластер и 
стреляем из него в инопланетянина. Выключа- 
ем гипноизлучатель, ставим на табурет (сле- 
ва) граммофон, включаем гипноизлучатель 
вновь. Возвращаемся к Фурманову и получа- 
ем новую должность. Теперь радист пропустит 
нас в склад-палатку. Там мы забираем метео- 
зонд, дымовую шашку, жевательную резинку и 
противогаз. 

Держим путь к фермеру. Сбиваем бласте- 
ром со столба "матюгальник", кошка тоже при- 
годится. У фермера меняем бластер на кор- 
зинку яиц. В круглое окошко сарая (за домом 


фермера) закидываем кошку. Петькой прола- 
зим в образовавшуюся нору и, отодрав за- 
платку, набираем картошки. Затем бросаем 
дымовую шашку в полевую кухню. Надеваем 
Петру противогаз и достаем оттуда пачку мас- 
ла. Соединяем метеозонд со шлангом и при- 
меняем получившуюся конструкцию на ком- 
прессор. Включить последний нам поможет 
багор. Разбираемся с инопланетным супоста- 
том. С полки забираем книгу и, разобрав ее, 
получаем карточку доступа к ОЛО. На клоно- 
аппарат применяем масло, самогон, карто- 
фель и яйца. Начинаем эксперимент по клони- 
рованию (в домашних условиях не повторять). 
Провожаем взвод Мепкопетек у компрессора 
и направляемся к летающей тарелке. 

Карточкой открываем дверь, но внутри уз- 
наем, что для запуска необходим бластер. В 
домике у самогонщицы меняемся с ребенком 
(бластер-жевательная резинка). В ОЛО ис- 
пользуем Бластер и книгу на дальний агрегат. 
После вынужденной посадки подбираем заря- 
дившийся бластер. Заходим в дырку в стене и 
оказываемся у изобретателя. Применяем 
бластер на конденсатор. Приводим в действие 
машину времени. 

Царская Россия 

Вот мы и в прошлом. Разговариваем с прач- 
кой и идем к дому палача. Вырываем с грядки 
лукавицу. На Красной площади около телеги 
находим веревку. Заходим к первопечатнику. 
Меняем у него корзинку с ноутбуком на валик, 
чернила и муху. Валик отдаем монаху. Подби- 


раем кисточку с остатками золотой краски и 
применяем ее на цыганку — сама напроси- 
лась. Перемещаемся на заставу и используем 
лук на Петьку. Не словив монету, заходим в 
кабак. Общаемся с посетителями. У стойки 
подбираем сито и перемещаемся на берег ре- 
ки. 

Применив сито на песок, находим монету, 
за которую покупаем в кабаке бутылку водки. 
Поднимаемся на колокольню (около церкви) и 
отдаем водку Пашке-петуну. Звоним в колокол 
один раз и направляемся в кабак требовать 
назад его крылья. Чтобы найти клиентов в ка- 
бак, шагаем на заставу. Опустошаем бочонок 
с пивом. Бежим позвонить в колокол еще раз 
и возвращаемся обратно. 

Немцам пива захотелось. Сообщаем об 
этом хозяину кабака. Получаем крылья. Полу- 
чив назад свое имущество, Пашка соглашает- 
ся закинуть нас в царские покои. Показываем 
государю договор и применяем на горшочек с 
медом муху. Теперь мед можем забрать себе. 
За спиной у Ивана Васильевича картина — 
запоминаем расположение оружия у рыца- 
рей. В коридоре меняем оружие соответст- 
венно картине. К крюку на потолке привязы- 
ваем веревку. Нажимаем на кнопку и прова- 
ливаемся в потайную комнату. 

Со стены снимаем красное полотнище и 
плакат. На столе находим "Капитал", применя- 
ем его на “лампочку Ильича". На полу подби- 
раем динамитную шашку и поджигаем ее фа- 
келом. Нажимаем на низ веревки и оказыва- 
емся у реки. 

Рыбнадзора не наблюдается — подбираем 
рыбу. У первопечатника взамен на сито полу- 
чаем скипидар. Показываем знамя охраннику 
пыточной и попадаем к палачу. Тот просит нас 
принести что-нибудь перекусить. Жене палача 
отдаем рыбу и скипидар. Надеваем на Петьку 
одежду, которую она оставила. Петька — вы- 
литая доярка, грех молочка не добыть. Заби- 
раем у хозяйки обед и скипидар. Возвращаем- 
ся в пыточную. Отдаем узелок. Поднимаем с 
пола щипчики и пробуем покрутить колесо на 
дыбе. Щипцы вручаем дочке палача, чем спа- 
саем ворону и заодно приобретаем кляп. В 
пыточной ставим на подоконник горшочек с 
медом, Ваньке даем кляп и еще раз вращаем 
колесо. 

Теперь — в кабак, и сразу на заставу. Под- 
нимаем губную гармошку, письмо и порох. В 
Немецкой Слободе отдаем письмо аптекарю. 
После разговора с ним выходим во двор. При- 
меняем гармошку на пьяницу под балконом. В 
аптеке находим виагру. Забираем гармошку 
обратно и заходим в дом к фрау Марте. Веша- 
ем в рамку плакат, а из-за картины напротив 
достаем ключ. На упице применяем ключ на 
будку с поросенком. В трактире подсыпаем в 
пиво виагру и достаем патрон из ружья. 

Вновь идем к фрау Марте. Кликнув по шир- 
ме, беседуем с дамой и ведем ее в аптеку. На 
стойке берем вазелин и медный купорос. В 
банке на столе смешиваем все компоненты 
исчезающих чернил (вазелин, купорос, черни- 
ла, порох и скипидар). На Красной площади 
перекладываем из одной кормушки в другую 
сено. Заходим к писарю, применяем пробирку 
на чернильницу. На машине времени возвра- 
щаемся в 2050 год. Забираем бластер и по- 
следний раз заводим летающую тарелку. Смо- 
трим замечательный финальный ролик. 


Год 2003-й 

Начинаем с нетерпением ждать выхода следу- 
ющей части приключений веселых и бесст- 
рашных красноармейцев, благо разработчики 
поставили в конце "Дня независимости" жир- 
ное многоточие. 


Сергей "ЕК" Шарко 
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Руководство: сос 


В данной статье собраны ответы 
на ряд вопросов — уверен, что 
многие, уже игравшие в Готику, 
прочитав эту статью, найдут массу 
интересного для себя. 


1. Советы. 
® Если в процессе путешествий по 
горам вы случайно попали в расще- 
лину, из которой нормальным путем 
не выбраться, попробуйте комбина- 
цию СШ+АН+-Е8. Эта функция также 
может использоваться для подъема 
в недоступные места. 

® В ире есть очень хороший баг, 
позволяющий прыгать с любой высо- 
ты, не получая абсолютно никаких 
повреждений: просто держите в про- 
цессе полета кнопку влево или впра- 
во. Эта функция позволяет намного 
быстрее перемещаться (особенно 
это заметно в шахте старого лагеря). 

® Если есть желание утолить жаж- 
ду крови, то стоит изменить строчку 
в ЭУЭЗТЕМ/СОТНЮСЛМ! с "Боо9 
Баай=2" на "Боодбаай=3". Забав- 
ные вещи ждут вас тогда :). 

® Луки намного эффективнее ме- 
чей против большинства противни- 
ков. Вывод: используйте луки. Они 
позволят "убрать" неугодных тварей с 
пути намного раньше, чем это позво- 
лит сделать любое оружие ближнего 
боя (что, соответственно, позволит 
получить намного больше опыта). 

® Если хотите, чтобы ваши финаль- 
ные характеристики были выше, не 
используйте эликсиры, поднимаю- 
щие параметры, пока не раскачаете 
их до 100 (выше тренировать нельзя, 
а "бутылочки" все еще действуют). 
Это не касается эликсиров, увеличи- 
вающих количество хитпоинтов (их 
можно пить в любое время). Кстати, 
крестьянин Горацио из Нового лаге- 
ря также добавляет пятерку к силе, 
но только до сотни. Так что к нему 
лучше сходить в самом начале. 

© В игре очень много свитков, ко- 
торые нельзя купить. Большинство 
из них — свитки трансформации. 
Они позволяют путешествовать там, 
где ранее это было бы невозможно. 
Пример: трансформация в Оркскую 
Гончую позволит свободно передви- 
гаться по землям орков. Кстати, вы- 
ход из трансформации — Ещег. 

® Когда вы достигнете определен- 
ного уровня, можно будет не тратить 
деньги на многие вещи — их можно 
получить, “вырубив" (убивать не сто- 
ит) противника и взяв все, что нуж- 
но. Этим же путем можно достать 
себе оружие у стражников :). Зани- 
маясь подобными делами, стоит за- 
манить "объект" в какую-нибудь па- 
чугу и сделать все в ней. 

® Если найдете лабораторные 
колбы (1аб Назк), то идите в пабора- 
торию алхимии в лагере сектантов и 
используйте аппарат, что стоит там. 
Таким образом можно получить 
бесплатные эликсиры. 

® Для того чтобы быстро решить 
некоторые квесты в дальнейшем, 
нужно по пути собрать следующие 
вещи: 5 Арре$, 2 Нее Зсрпаррз, 5 
Веег, 3 Вгеаа, 2 СВеезе и 2 Сгарез. 
Не ешьте виноград (Сгарез), так как 
он очень редко встречается в игре. 
Его можно купить у Вольфа (\М\/о1) из 
Нового пагеря. 

® Не стоит заходить в области, в 
которых у вас нет квеста. Шансов 
сделать игру непроходимой намного 
больше, чем вы думаете. 

® Некоторые квесты требуют на- 
личия лука и стрел, так что, играя 
воином или магом, не пренебрегай- 
те этим замечательным оружием. 

® Некоторые из персонажей неу- 
язвимы (Диего, например). Они та- 
кими остаются вплоть до определен- 
ных частей игры. 

® Если вы не хотите тратить поин- 
ты на тренировку одноручного ору- 
жия и собираетесь в дальнейшем ис- 
пользовать только двуручное, то 
стоит тренироваться этому скиппу у 
Ли (ее) из Нового лагеря. Он не 
требует мастера одноручного ору- 
жия для тренировки двуручного. 

® За убийство призванных монст- 
ров дают очки опыта. 

® Купить лук можно у Кавалорна 
(Самают). Его можно легко найти, 
выполняя задание Торуса (он про- 


сит избавить лагерь от Мордрага). 
Бить Мордрага не нужно (зачем?). 
Просто попросите отвести вас в Но- 
вый лагерь. После выхода из города 
вы спуститесь в ущелье. Если посмо- 
треть направо, то там можно уви- 
деть старую лачугу — в ней Кава- 
лорн и живет. Этот парень продает 
луки, стрелы, а также обучает 
стрельбе из лука и подкрадыванию. 

® Бесплатный лук можно найти в 
одной из пещер шахты (в нее можно 
попасть из комнаты, где стоит пла- 
вильня руды; там же работает орк- 
раб). В этой же пещере, поднявшись 
по лестнице, вы найдете кольцо лов- 
кости +5. 

® В одном из сундуков в доме 
Риодега лежат бутылки +3 к Ловкости. 

® Спать можно в любом доме. Не 
стоит обращать внимание`на крики 
хозяина -—— просто быстро бегите к 
кровати и юзайте ее. Кстати, этот 
способ позволяет "обносить" сунду- 
ки. Выспавшись до утра, вы обнару- 
жите, что хозяин снаружи и никто не 
следит за вами внутри дома. Можно 
смело взламывать сундуки и брать 
все, что хочется. Я бы посоветовал 
в самом начале таким способом из- 
бавить Диего от лишней руды (у него 
лежит около 150 кусков). 


2. Полезная информация. 
Атрибуты. 

® Экепом. Стоимость — 1 скиллпо- 
инт за единицу атрибута. Тренирует- 
ся до 100. Далее — артефактами 
или эпиксирами. 

Атрибут можно поднять у Оедо 
(Старый лагерь), ТВогиз (Старый ла- 
герь), Гагез (Новый лагерь), (ее (Но- 
вый лагерь, после того, как стано- 
вишься наемником), Сог Ма То! (ла- 
герь сектантов), Сог Апдаг (лагерь 
сектантов, после того, как стано- 
вишься темпларом). 

Основной атрибут для воина. Вли- 
яет на повреждения, наносимые 
оружием.ближнего боя (каждая еди- 
ница силы добавляет единицу к по- 
вреждению). 

® Оехоту. Стоимость — 1 скилл- 
поинт за единицу атрибута. Трениру- 
ется до 100. Далее — артефактами 
или эликсирами. 

Атрибут можно поднять у Оедо 
(Старый лагерь), ТВопи$ (Старый ла- 
герь), Гагез (Новый лагерь), ее (Но- 
вый лагерь, после того, как стано- 
вишься наемником), Сог Ма То!? (ла- 
герь сектантов), Сог Апдаг (лагерь 
сектантов, после того, как стано- 
вишься темпларом). 

Основной атрибут для рейнджера. 
Влияет на повреждения, наносимые 
луками и арбалетами (каждая еди- 
ница ловкости добавляет единицу к 
повреждению), а также на ро 
стрельбы. 

® Мапа. Стоимость — 1 скиллпо- 
инт за единицу атрибута. Тренирует- 
ся до 100. Далее — артефактами 
или эликсирами. 

Атрибут можно поднять у Тотех 
(Старый лагерь), СНгопоз$ (Новый ла- 
герь), Сог Ма Той (лагерь д 
сектантов), Ваа! Садаг (ла- №, 
герь сектантов). 

Основной атрибут для 
мага. 


Оружие ближнего боя. 
® Опе-папаеЯ меароп. 
Имеет два уровня. ;>.. 
Первый уровень: 10 г 
скиллпоинтов; вто- 
рой — 20. 
Скилл тренируется у 
ЗЭсаНу (Старый лагерь), Согс 
(Новый лагерь), Сог Ма Топ 
(пагерь сектантов). 
Позволяет производить 
связки из ударов. Увеличива- 
ется скорость ударов, снижа- 
ется вероятность случайно- «& 
го прерывания атаки, умень- 
шаются паузы между ударами, 
увепичивает шанс критическо- 
го удара. 
® Тмо-Папде4 меароп. Имеет 
два уровня. Первый уровень: 
10 скиллпоинтов; второй — 20. 
Скилл тренируется у ТНоп$ 
(Старый лагерь, после присоеди- 
нения к стражникам), Еее (Но- № 
вый лагерь, после присоедине- 


ния к наемникам), Сог \ 
Апдаг (пагерь сектантов, 


темпларам). — Позволяет 
производить связки из уда- 
ров. Увеличивается скорость 
ударов, снижается вероят- 
ность случайного прерывания *% 
атаки, уменьшаются паузы 
между ударами, увеличивает < 
шанс критического удара. ый 
Двуручное оружие наносит 
большие повреждения, чем одно- 
ручное. Кроме того, оно имеет боль- 
ший радиус действия, что позволяет 
держать оппонента на расстоянии. 


Оружие дальнего боя. 


® Вом. Имеет два уровня. Первый 


уровень: 10 скиллпоинтов; второй 
— 20. 

Скилл тренируется у Сауают (не- 
подалеку от Старого лагеря), Мо! 
(Новый лагерь). 

Увеличивается скорость стрель- 
бы, увеличивает шанс критического 
удара- 

® СтоззБом. Имеет два уровня. 
Первый уровень: 10 скиллпоинтов; 
второй — 20. 

Скилл тренируется у Зсогрю (Ста- 
рый лагерь, после присоединения к 
стражникам). 

Увеличивается скорость стрель- 
бы, увеличивает шанс критического 
удара. 

Арбалеты наносят больше вреда, 
чем луки, но их скорострельность 
ниже. 


Воровские умения. 

® оскрепд. Имеет два уровня. 
Первый — 10 скиллпоинтов; второй 
— 20. 

Скилл тренируется у Етдег (Ста- 
рый лагерь), У/едде (Новый лагерь). 

Уменьшает вероятность поломки 
отмычки при неправильной комби- 
нации. 

® Рскроскевпо. Имеет два уров- 
ня. Первый — 10 скиллпоинтов; вто- 
рой — 20. 

Скилл тренируется у Рпдег (Ста- 
рый лагерь), УМедае (Новый лагерь). 

Увеличивает вероятность удачи 
при воровстве. По моему мнению, 
абсолютно бесполезный скилл, так 
как все необходимые вещи можно 
добыть, просто "вырубив" того, у ко- 
го они есть. 

® ЭпеаЮпд. Для изучения необхо- 
димо 10 скиллпоинтов. 

Скилл тренируется у Сауают (не- 
подалеку от Старого лагеря). Опять 
же, я считаю, что это абсолютно 
бесполезный скилл. Нужен лишь для 
того, чтобы произвести впечатление 
на Рпдега. 


Прочие умения. 
КАсгобабс$. Для изучения необходи- 
мо 10 скиллпоинтов. 

Скилл тренируется у Визег (Но- 
вый лагерь). 

После изучения герой получает 
возможность дальше прыгать, а так- 
же получать меньшие повреждения 
при падении с высоты. Хотя лично 
мне хватало обыкновенных прыжков. 


Охотничьи умения. 
Каждое требует по одному скиллпо- 
инту. 

Эюп АерШез — Огах (самый пер- 
вый рейнджер по пути к Старому ла- 
герю) и Аюап (его можно встретить 
по пути в Новый лагерь). 

ТаКе Ригз — Огах, Аюап. 

Таке ТееМ — Огах, Аюап. 

Таке Сам — Огах, Аап. 

Таке МапфЫез — Темплар на 
верхнем уровне шахты. 

* Таке МапфЫез — Сог Ма Огак, а 
также первый сектант, что вы встре- 
тите в шахте. 

* Таке Нот/Тоипдез/Тго! Н@ез/ 
Эмалтрэпа Тее\ — Тапок (Сво- 
бодная шахта) — позже в игре. 

* ТакКе Сгамлег Эбе!$ — \\ой (Но- 
вый лагерь) — позже в игре. 

* Таке Вюо у Э@пдегз — Стопоз 
(Новый лагерь) — нужно купить и 
прочесть книгу о Вюодву’ях. 

* — на изучение не требуется 
скиллпонитов. 


Магические круги. 

Стоимость обучения: 

1 круг — 10 поинтов; 

2 круг — 15 поинтов; 

Зкруг — 20 поинтов; 

4 круг — 25 поинтов; 

5 круг — 30 поинтов (не для членов 
лагеря сектантов); 

6 круг — 40 поинтов (не для членов 
лагеря сектантов); 

Помимо этого, для обучения нуж- 
на руда, а для использования магии 
— руны. 

Магия намного сильнее оружия, 
но ее использование требует знания 
особенностей монстров (их иммун- 
ности и уязвимости), а также при- 
дется смириться со слабостью мага 
в начале (пока он не достигнет 4-го 
круга). Самый быстрый способ стать 
магом — присоединиться к магам 
огня в Старом лагере (позже можно 
будет перейти к магам воды из Но- 
вого лагеря). 


3. Искусство ближнего боя. 


‚” Этот раздел позволит вам получать 


удовольствие от сражений в ближ- 
нем бою. Ниже будут приведены не- 
сколько техник, позволяющих одо- 


‚57 леть практически любого противни- 


ка. Основное правило, касающееся 
всего этого раздела, — не стоит то- 


{ ропиться. Нужно методично, четко 


выполнять все, что написано ни- 


же. 


— Урок 1: Техника влево-вправо- 
’ влево. 

’ Нужно выполнять левую-правую 
атаку. Но если вы будете нажимать 
атаки слишком быстро, то пропусти- 
те очередной взмах и... атака пре- 
рвется. 

Если нажать правую атаку, когда 
меч будет справа, то ваш герой сде- 
лает быстрый правый взмах. Таким 
образом, вы получите две атаки за 
малый промежуток времени. 


Я 


Урок 2: Агрессивное наступление. 
Теперь попробуйте следующий ре- 
цепт: вместо нажатия влево после 
взмаха влево-вправо, нажмите впе- 
ред. Персонаж сделает шаг вперед, 
совершив верхний взмах и остано- 
вив меч на плече. Теперь вновь на- 
жмите вперед, вновь будет сделан 
шаг, а меч вернется в исходное со- 
стояние слева. Если теперь нажать 
вправо, то персонаж сделает быс- 
‘трый взмах мечем, как в первом 
уроке. Итак: влево, вправо, 
>. влево, вправо, вперед, вперед, 
вправо, влево, вправо, влево... 
(Вспоминаются комбо из Моца! 


ко! СотБаЕ.). Эта техника заставля- 
—\ ет противника постоянно отсту- 
@а пать. Если сильного противника 


таким образом прижать к стене, 
то далее можно применять первую 
технику. Главное — не останавли- 
ваться и вовремя нажимать каждую 
клавишу. 


Урок 3: Удар с вращением и двой- 
ной взмах. 

Если предыдущий пример немного 
изменить, нажав после двух атак 
вперед еще два раза, то после пер- 
вого будет сделан удар с вращени- 
ем, а после второго — двойной 
взмах. В конце атаки меч будет 
справа, как в самом начале, т.е. 
можно продолжать атаку, используя 
предыдущую технику. 

Последняя техника будет рабо- 
тать только если уровень владения 
оружием та$ег. 

Ну и напоследок еще несколько 
вещей, которые сильно облегчат на- 
чало игры. 

Для того чтобы получить так необ- 
ходимые в начале "подъемные", мож- 
но ограбить Гомеза. Для этого надо 
найти где-нибудь отмычку. Так как в 
самом начале вас во внутренний 
круг, а тем более к Гомезу, не пуска- 
ют, то попасть в замок не представля- 
ется возможным. Но это только так 
кажется. Достаем оружие из ножен и 
с "шашкой наголо" бежим в замок. 
Все стражники становятся в боевые 
стойки и кричат, чтобы герой убрал 
свою дубину в безопасное место. При 
этом они забывают тот факт, что вас 
пускать внутрь они не должны... 

Оказавшись во внутреннем круге, 
не пряча оружие, нужно пробежать в 
центральное здание (его охраняют 
два стражника). Забежав внутрь, меч 
можно спрятать. В комнате слева ле- 
жит куча оружия. Его можно взять 
(правда, в процессе присвоения ва- 
шего героя будут нещадно бить — по- 
этому руду лучше с собой не носить, 
иначе при обысках, когда герой в "от- 
ключке", излишки руды будут конфис- 
кованы в собственность стражников). 
Забрав все мечи (кстати, там отлич- 
ные для начала клинки, поэтому один 
из них можно взять на вооружение), 
стоит прибрать к рукам все, что ле- 
жит на столах в комнате у Гомеза и 
на кухне. Ни в коем случае не разго- 
варивайте с Гомезом, иначе от героя 
останется только бездыханное тело в 
луже крови. 

Отправляйтесь на второй этаж — 
там в одном из сундуков лежит от- 
личный амулет (+15 защита от ору- 
жия, +15 защита от стрел). Помимо 
этого, в трех сундуках (все они в од- 
ной комнате) лежат элексиры, добав- 
ляющие количество максимальных 
хитпюинтов (их можно тут же и вы- 
пить). Если у вас только одна отмыч- 
ка, то стоит сохраниться и лишь за- 
тем начинать подбирать код к замку. 
В этом. случае при поломке отмычки 
можно будет загрузиться и продол- 
жить взлом с места, на котором вы 
остановились. В одной из комнат 
есть еще одна запертая дверь. За 
ней будет еще одна запертая дверь, 
ведущая в помещение с сундуками. В 
этих сундуках вы найдете кучу раз- 
личных припасов, в том числе около 
500 единиц руды и несколько десят- 
ков шкур волков, мраколисов 
(Зпадом Веаз, кучу когтей и зубов. 
Продав все это, вы будете обеспече- 
ны, а проблема с деньгами исчезнет. 
Тут же при желании можно поднять- 
ся на самый верх и оценить красоту 
Старого лагеря и прилегающих окре- 
стностей с высоты птичьего полета. 
Уходя из замка, не забудьте достать 
оружие из ножен, иначе вас не выпу- 
стят назад. 


[5@|-=Огеад=- 
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СТА. Мсе СПУ 


ИА. СВУ ${Регзоп 
ооК.гаг — 351 Кб — Один из самых известных модов 
для "Васи". Суть в том, что когда вы будете садиться в\на 
любой вид транспорта, то с помощью клавиши "\" смо- 
жете выбрать один из предложенных видов, среди кото- 
рых будет и указанный выше. Лично мне он не очень по- 
нравился, поскольку во время движения голова Томми 
периодически дергается вперед и закрывает обзор. 


БИруЛмимм мсе-спу-апа.пагой.г/тод$/Зип®НтеСЙу.гаг 
— 1,9 Кб — В игре не будет ночи, т.е. сама ночь, конеч- 
но, будет — с луной и всеми остальными делами, но ос- 
вещенность все время будет одна и та же — как в пол- 
день. 


ВЕруАмилм мсе-сйу-апа.пагод.г/тод$/ВеасНРагК.гаг 
— 286 Кб — На пляже появится большой песочный за- 
мок, который вы сможете посетить. 


В руЛилилми мсе-сйу-[апа_пагод.ги/то4$/ВипАпаЕте.2р 
— 2,75 Кб — Установив данный мод, вы сможете стре- 
лять на бегу из любого оружия. 


ВИр:/Лмилм Мсе-сйу-йапд.пагод.г/тоа$/таих.гаг: — 
67 Кб — Следы от пуль заменятся на аналогичные из 
"Матрицы", а также скин Томми поменяется на Нео. 


ВИрУЛмумлу мМсе-сКу-ап.пагод.п/тод$/МоТга с.=7@р 
— 6,5 Кб — Уничтожается движение, т.е. больше авто- 
мобилей на дорогах не будет. 


ВИр:/Лилилии мсе-сйу-!апа-пагод.ги/то4$/ЗомСоск 
УОЛЬ.гаг — 349 Кб — Часы, которые расположены в 
правом верхнем углу, теперь будут отсчитывать время 
несколько медленнее. 


ЮНру/Амим/ мсе-сйу-апа.пагод.гиутод/АСМоаМсеСЙу. 
гаг — 14Кб — Теперь можно кататься на машинках ВС. 


Вр:/Ллсе-сйу-Фа.лагод.ги/Лаус_фордомт.гаг — 351 Кб 
— Вид сверху, как в СТА 1 или 2. 


БЕфруЛимим мсесНузирег.пагод.пу/тод/ТпаЫке_Рагк. 
ехе — 40 Кб — Около гольф клуба появится парк для 
прыжков на мотоциклах. 


ВИр:/отагр.пт.ги/Иез/коезауа2.гаг — 55 Кб — У ав- 
томобилей будут колеса и диски точно такие же, как сто- 
яли на советских автомобилях типа ВАЗ. 


ВЕр:/слагр.пт.гиЛИез/пос9.гаг — 1 Кб — "Вася" идет 
без диска. 


ВНр:/Мсесйузирег.пагод.ги/то@5/баБа_мсесНузи- 
рег.гаг — Заменяет модель Томми на Кенди Сакс. 


ВИрУ//ЛИсесйузирег.пагод.гутод$/ВпоМег_Союигз.гаг 
— Заставляет машины сверкать от солнечных лучей. 
Короче говоря, ведро полироли, хе-хе. 


ВЕр:/ЛИсесйузирег.пагод.г/тод$/Тпипдегдоте_мМсе 
сНузирег.пагод.ги.гаг — В городе появятся несколько 
огромных шаров, в которые можно заехать и ездить вну- 
три, прямо как в цирке. 


БИр:/ЛИсесКузирег.паго4.гу/тод$/Когаы! мсесйузи- 
рег.пагод.ги.гаг — На водных просторах города появля- 
ется кладбище кораблей. 


ВИр://ЛИсесйузирег.пагод.гийтод$/Х-теп_тод.гаг — 
Мод людей Х. Вы становитесь одним из них, у вас появ- 
ляется новое оружие — когти, и к тому же прикольный 
самолет вместо вертолета. 


Старые | выпуски 


газеты «Виртуальные радости» 


можно найти по адресу: 
ул- Полевая, 28 
компьютерный клуб 
«Атлантис» 


Вот, наверное, и все лучшие, на мой взгляд, моды. Од- 
нако; кроме модификаций параметров\окружения игры, 
в Мсе Сйу можно заменять и автомобили. Вот еще не- 
сколько ссылок на "гаражи": 


ИНру/Мсе-сйу-Фа.пагод.гу/сагз/1.НЫт! — Куча раз- 
ной техники: от военных истребителей до спортивных 
авто. 


Ийр:/ЛИсесйузирег.пагоЧпШсагз.Ни" — библиотека 
машин. Приятно, однако, что тут машины разделены на 
группы: спортивные, старинные, грузовики и т.д. 


НЕру/Амили ммИзтйН.-сот.иаЛИсесйу/сагз.Пи! — Совре- 
менные гоночные катера, десантный вертолет и даже 
НЛО (!!} — все это здесь. 


ВИр:/Аммим.Заасвопр!апе! сот/ота/Илт/меез.пт! 
— На мой взгляд, машины, представленные здесь, 
сделаны наиболее профессионально: в них больше 
полигонов, глюки отсутствуют, а разнообразие (начи- 
ная фургоном кока-колы и заканчивая выскопопиго- 
нальной моделью Доджа Випера) не может не радо- 
вать. 


НЕр:/Аммим. отагеас\ог. Че/?раде=2&асНоп=$Вом& 
саНа=27 — Немецкий сайт, посвященный моддингу \С. 
Сотни моделей техники! Такого вы не найдете нигде: пе- 
рехватчик Х-М/пд из звездных войн, шаттл из Стар Тре- 
ка, велосипед, водный скутер, чоппер и даже классиче- 
ский.Роллс-Ройс! 


Воронецкий "АйепВауеп" Михаил 
рета@пезюгтеФа.сот 


ПЕЛЕЕЕЕ ‚20 
более 

Фигоп 1,4 .-- 185 

ррн тавмь/зось/зо мучео 


АЦШоп 1800 - 205 
ОоЯ 128МЬ/306Ь/36 ичео 


АННОЙ 2500 --- 255 
ООВ 128М6/40СЬ/ЗО мес 


НОМПЬЮТЕРЫ 


а так же НОУТБУКИ, МОНИТОРЫ 


МОДЕМЫ, 
наименований 


СКАНЕРЫ 


Сетегоп 1,7 -.. 215 
12змь/зосьузб ичво 


РепНиыт 4 1.8А__. 230 
128 МЬ/ЗОСЬ/ЗР маео 


РепНит 4 2,4 .._ 
128 МЬ/З0СЬ/З0 мдео 


В комплекте: АТХ, звук, клавизтура, мышь, коврик 
Возможны любые изменения конфигурации. 
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ША РОВАЕЫ оо сеоее оо соло соо неее 


рисква2 


Название: Р/сКВай2 
Распространение: зВагемаге 
Разработчик: Маттой Зойуаге 
Сайт 

Вёр//муии. апусйез.сот/Югисепап/ 
Размер дистрибутива/ 
‘установленной: 4,5 МЬ /22 МЬ 


В то далекое время, когда про- 
граммы были маленькими, а ком- 
пьютеры — большими, существо- 
вала игра-головоломка под назва- 
нием Мое. Уровни игры были 
представлены в виде своеобраз- 
ных лабиринтов, по которым были 
разбросаны ящики. В качестве 
действующего лица выступал груз- 
чик, который был обязан передви- 
нуть ящики на строго определен- 
ные позиции в преложенном лаби- 
ринте. Игра усложнялась тем, что 
ящики можно было передвигать 
только по одному. 


В тоже далекое время на компьюте- 
рах жила еще одна игра-головолом- 
ка и называлась она Аюпух. В ней 
также уровни были представлены в 
виде лабиринтов, но в качестве дей- 
ствующего лица, точнее — лиц, вы- 
ступали атомы. Из имеющихся на 
уровне атомов нужно было соста- 
вить предложенную химическую мо- 
лекулу. Сложность игры заключа- 
лась в том, что атому можно было 
придать ускорение в каком-либо на- 
правлении, и он летел по уровню до 
тех пор, пока не сталкивался с чем- 
либо. После столкновения атом бла- 
гополучно останавливался. 

Игра от Матто@ Зоймаге пред- 
ставляет собой своеобразное объе- 
динение предыдущих двух. Вам пред- 
лагается уровень в виде лабиринта. 
На уровне имеется несколько шаров 
(максимум 16) и соответствующее 
количество точек, в которые нужно 
закатить каждый из шаров. Точки эти 
выглядят так же, как и шары, для ко- 
торых они предназначены. Шар мож- 
но направить в одном из четырех на- 
правлений, и он будет катиться до 
тех пор, пока не встретит на своем 
пути какое-либо препятствие. В каче- 
стве препятствия может выступить 
стенка, другой шар или точка уста- 
новки другого шара. В случае, если 
шар достигает предназначенной для 
него точки, он фиксируется, и это ме- 
сто в игровом лабиринте приобрета- 
ет вид золотого шара, который никак 
использовать уже нельзя, разве что 
останавливать об него другие шары. 
Задача игрока — расставить шары 
на предназначенные для них места 
за максимально короткий срок и ми- 
нимальное количество. 


Для тренировки разума и знаком- 
ства с игрой в зНагемаге версии 
предлагается 11 уровней. Не сказал 
бы, что уровни очень сложные, но не 
такие уж они и простые. Одни уров- 
ни проходятся довольно быстро, а 
над другими приходится подумать, 
так как одно лишнее движение — и 
уровень пройти уже будет нельзя. 
Благо, разработчики слегка облег- 
чили игроку жизнь, добавив кнопоч- 
ку ипдо, которая позволяет вернуть 
расположение шаров на уровне. Но 
вернуться вы можете только на одно 
действие, так что будьте вниматель- 
ны. 

Еще одна плюшка — поставляе- 
мый вместе с игрой редактор уров- 
ней. Вы можете создать свои уровни 
и потом попытаться их пройти. Сра- 
зу хочу вас предупредить о том, что 
в эВагемаге-версии игры можно ис- 
пользовать только 100 уровней. Вви- 
ду того, что в игре уже имеется 11 (1 
секретный, создающийся самой иг- 
рой), ваших уровней может быть 
только 89. Когда вы сохраните свой 
первый уровень, он займет 11-ю по- 
зицию в меню игры, но вместо ва- 
шего уровня при ее выборе вы попа- 
дете на секретный. С остальными 
уровнями таких проблем уже не бу- 
дет. Надеюсь, что эта небольшая не- 
доработка вас не сильно расстроит. 
Тем более, что игра сделана доста- 
точно качественно — это, в основ- 
ном, касается графического оформ- 
ления и звука. Все элементы уров- 
ней отлично прорисованы, а всячес- 
кое действие озвучено по-своему, 
будь то щелчок по пункту меню или 
звук катящегося шара. 

Всем заинтересовавшимся сооб- 
щаю, что дистрибутивы игры можно 
получить на сайте НЁр:/Амилу.апус+- 
Нез.сот/Ьгисепап/. Там же можно 
найти и первую версию РскВай, от- 
личающуюся от второй только внеш- 
ним видом, то есть графическим ис- 
полнением: во второй версии ис- 
пользуется вид 3/4, в первой — вид 
сверху. Дистрибутив первой версии 
занимает 0,5 МЬ. Выбор остается за 
вами. 


Змушко Евгений аКа ЗПафе 


® | С 
пнроииниииииимныю ДТ с © гл р ит ег 


+ заказ «сегодня 
на сегодня» 

х доставка-установка 

$ гарантия 

з подарки студентам 
и школьникам 

+х продажа в КРЕДИТ 


227 85 56 


282 15 05 
6 322 322 


Работаем в СУББОТУ! 


пр-т Скорины, 25, оф.119 
{ДК Профсоюзов, ст.м. Октябрьская) 
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& : 
{ Собираюсь приобрести. новую 
видюху, но не могу выбрать: 
СеРогсе 4 11-4200 или ВРадеоп 
9500. С Вадеог'ом я не знаком, но 
привлекает полная поддержка 
ОкесХ 9.0 и более высокая вер- 
сия поддерживаемых пиксельных 
шейдеров. Прошу вашего совета: 
какая видеокарта обеспечивает 
более высокую производитель- 
ность. Помогите определиться! 

СеРогсе4 Т+4200 и Вадеоп 9500 
показывают примерно одинаковую 
производительность с небольшим пе- 
ревесом в пользу последнего (см. ре- 
зультаты тестов на ПИру/Аммм. 
хЫ:сот/идео.$тп), однако карты на 
базе СР4 14200 стоят дешевле 
Вадеоп-ов 9500-ой серии. "А если не 
видно разницы, зачем платить боль- 
ше?" (С);) С другой стороны, Вадеоп 
9500 будет посовременее (поддержи- 
вает более свежую версию пиксель- 
ных шейдеров и быстрее с ними ра- 
ботает). Кстати, ни Вадеоп 9500, ни 
СЕ4 14200 не поддерживают полно- 
стью спецификации Онесх 9.0. 


С помощью какой программы 
можно просмотреть фильмы фор- 
мата МРЕС4 на телевизоре? 
УЛпдом$ Мефа Р/ауег не показы- 
вает (черный экран). Аех 

Дело не в МеФа Р!ауег-е, а в наст- 
ройках драйвера. Процесс настрой- 
ки ТУ-ОШ на картах п\ Фа подробно 
расписан тут ПЁр:/АмммхЫ:сот/ 
маео2/деюгсе4-5/-ош. Нат и вот тут 
ИИр:/АлммхЫЬсотллаео/деюгсе?тх 
—у-оцезН т. 


Скажите, в чем различия между 
памятью семейства ООВ и 
ЗОВАМ при установке их на ком- 
пьютер? Мсгеаду 

ООВ ЗОВАМ — это, фактически, 
обычная ЗОВАМ с удвоенной скоро- 
стью передачи данных (ООН = 
БоиЫе Ва Ва, т.е. удвоенная ско- 
рость передачи данных). Модули 
ООН и обычной ЗОВАМ несовмес- 
тимы физически (184 контакта у 
планки ООВ ЗОВАМ против 168 у 
ЗОВАМ), для них нужны различные 
слоты памяти (и, разумеется, раз- 
ные наборы системной логики). С 
появлением новых мощных процес- 
соров с повышенными требования- 
ми к пропускной способности памя- 
ти обыкновенная ЗОВАМ постепен- 
но становится архаизмом, неспо- 


т еее 


ЗуБепа. В деревне Валандиленд 
есть кладбище. Там в часовне я 
использовал перфокарту на меха- 
низме колокольни — и на склепе 
открылись отверстия для ключа. 
Но где взять ключ? 

Ключ вы сможете найти в комна- 
те священника. Открыв третий 
ящик комода, из которого вы рань- 
ше достали перфокарты, кликнете 
по ручке справа у комода. Теперь в 
открывшемся тайнике вы найдете 
уогаего Кеу и еще кое-что. 

А полное прохождение мы уже 
публиковали, и найти его вы сможе- 
те в ВР №10`2002 (или на нашем 
сайте по адресу — ИЧр://Амимм. 
пезюг.изК.Бу/мг/2002/10/л21023.Н 
11. Да, и поторопитесь с прохож- 
дением игры — ведь уже не за го- 
рами появление второй части Си- 
бири. 


Шерлок Холмс. Застрял в 4-ом 
эпизоде в винном погребе: не мо- 
гу открыть каменную дверь, обло- 
женную кирпичами, на них ци- 
фра 3? 

Чтобы открыть замурованную 
дверь, необходимо в нише (послед- 
ний ряд стеллажей) составить бу- 


ПОЛЕЗНЫЕ ССЫЛКИ. 
° Ге можно найти муз. конвертор; 
чтобы из формата "сЗа" конвертиро- 
вать файл в "плр3"? Если это реально! 

Разумеется, реально;). Аифюдгаб- 
Бег (бесплатный) можно взять тут 
ВБЕр:/Аммлм.ац@юодгабЪег.сот-из.пеу 
омипоад.т, а Ехас'АидюСору — 
тут НИр:/илиим.ехасаиФосору.де/ 
еасб.Н пт. 


собным обеспечить приемлемую 
для современных процессоров про- 
пускную способность. 


Я собираюсь купить оператив- 
ную память. Что мне нужно при 
этом учитывать? Какой выбор 
нужно сделать между 512 МВ 
ОММ и 256 МВ ООН (учитывая це- 
ну и производительность). 

Какой выбор сделать нужно — ре- 
шать все же тебе, но на твоем месте 
я бы взял 256МВ ООН. Эпоха "обыч- 
ной” памяти уже прошла. Так что ес- 
ли твоя материнская плата поддержи- 
вает оба типа памяти, бери ООВ без 
сомнений. Что учитывать? Цену, мар- 
ку, "скорость" (РС2100/2700/3200). 


Какая, на ваш взгляд, мышь луч- 
ше: А4Тесв Орйса! 4Р Моизе М/ОР- 
35 или оптическая мышь из семей- 
ства Кодйесп (ценой до 20$)? 

В этом ценовом диапазоне я бы 
обратил самое пристальное внима- 
ние на Сепиз Мессгой+- Тгамеег. 
Старшие модели Годйесв (МХ) хоро- 
ши, но пока еще дороговаты. 


Помогите выбрать видеокарту с 
расчетом под НАЕЕ-НЕЕ 2 и "Кос- 
морейндж 2", да чтоб на “вырост” 
было. И еще чтобы можно было 
уложиться в 100-120$. ОВК-ВИ! 

В диапазоне "до 120$", мне дума- 
ется, оптимальным будет вариант 
п\Мфа СеГогсе4 Тйапит 4200-8х 
128 МВ. 


Как убрать в УЛпаомз ХР Ноте 
ЕО\юп всплывающую при загрузке 
{в области уведомления) табличку 
“Очистка диска (Х:)", если я его 
очищать не собираюсь. ЗМок 

Открываешь редактор реестра 
{СШ-+Е5с, "Выполнить...", “гедеой“, 
Епег) и по адресу "НКЕУ_СИВ- 
ВЕМТ_ОЗЕА\Зой\маге\Мсгозо\М/пао 
мэ\СитепУегзюг\Ройчез\Ехрюгаг" со- 
здаешь ключ типа ОМ/ОРО с названи- 
ем "МоЁом/5КЗрасеСвВеск$", затем 
устанавливаешь его значение в "1". 


Посоветуйте, какой 300\/ кор- 
пус в соотношении цена-качество- 
дизайн мне приобрести. Подска- 
жите сайт, посвященный корпусам 
продаваемых в Минске. У/агтеп. 

Совсем недавно в "Компьютер- 
ной газете" публиковалась отличная 
статья на эту тему, ВИр://тзК.пезюг. 


пипк.Бу/Ко/2003/41/к934114. м1 — 


изучай. Да и вообще, материалов о 
корпусах и блоках питания в русско- 
язычном Интернете навалом (и в 
байнете есть — ИНр:/Аммм.Ими.бу/ай!- 
сез/а. тт #8). Было бы желание ис- 
кать и читать. 


Есть СОВМ/, много МР3З песен. 
Скажи, есть ли прога, выполняю- 
щая обратную работу Ачцаю- 
дгабега, в смысле — перекодиро- 
вание МРЗ в СРА? И еще: где 
можно скачать прогу, позволяю- 
щую извлекать звуковые дорожки 
из клипов/фильмов. 

С первой проблемой успешно 
справляется любой более-менее со- 
временный софт для записи СО (на- 
пример, любимый Мего Виттд ВОМ 
— м\мм.абеад.де), со второй — 
Мицар (НИр/АмилимииаювУЬ.огод). 


Купил игру ВюоЧВаупе. Запи- 
сал. При загрузке появляется над- 
пись: Саппо! сгеае Пага\аге уег- 
{ех ргосеззтд демсе. Реазе сНеск 
м уоиг Пагмаге тапуасгег 10 
таке зиге \ПаЁ уоцг маАео сага 
шее Газ ПагО\маге уецех рго- 
сезтоа. Что делать? Комп у меня: 
Ригоп 850,128МЬ Отт,К7ЗЕМ со 
встроенным видео $15730. 

Что делать? Менять материнскую 
плату (если не ошибаюсь, на ней нет 
АСР-спота для установки внешней 
видеокарты), а затем покупать нор- 
мальную видеокарту. $$ 730 — 
очень древнее видео, из-за ограни- 
ченности функциональных возмож- 
ностей которого могут наблюдаться 
проблемы с запуском очень многих 
современных игр. 


Что может быть причиной час- 
того зависания компьютера и рез- 
кого падения производительности 
при игре, хотя до этого все шло от- 
лично? 5! @уег 

Если глюки начинаются во время 
игр, то с очень большой долей веро- 
ятности можно предположить, что 
проблема заключается в видеокарте. 
Она либо перегревается, либо ее 
драйвера глючат — короче, "копай" в 
этом направлении. Не исключены, 
однако, и проблемы с памятью (би- 
тая память), разгоном (выставь штат- 
ные частоты для всех устройств), 
программные проблемы (конфликты 
драйверов, и т.п.) и так далее. 


тылки в следующем порядке: Бордо, 
Бургундское, Туренское, Испан- 
ское, ликер (все эти напитки можно 
найти здесь же — в погребе). А за- 
тем решить еще одну несложную го- 
ловоломку (если хоть раз играли в 
пятнашки, то справитесь). Когда го- 
ловоломка решена, у нее в центре 
откроется кнопка. Нажимаем ее и 
идем к замурованной двери... Дер- 
зайте. 


Дача кота Леопольда или осо- 
бенности мышиной охоты. Как 
взять удочку, веревку и при- 
щепку? 

Если мне не изменяет память, то 
удочку взять у вас никак не полу- 
чится — не нужна она нам. Верев- 
ку же с прищепкой необходимо от- 
резать ножницами (ножницы со- 
оружаются в инвентаре из двух по- 
ловинок и гайки — два конца, два 
кольца и гайка:). Первую половин- 
ку ножниц ищите на вешалке, вто- 
рую — в ночной тумбочке, а гайку 
получите, применив ножовку на 
скамейку. 


Застрял в игре "Новые Бремен- 
ские". Как украсть платье, возле 


которого стирает белье женщина? 
Как попасть в комнату к королю? 
Можно ли взять шатер у грузина? 
И что сделать в аптеке? 

В спальню к королю попасть 
очень просто: дергайте за шнурок 
возле двери — и лакей, натираю- 
щий полы, убежит, услышав звонок. 
Берите его щетки для натирания 
полов — проход свободен. 

Платье можно заполучить при 
помощи роликовой доски. 

Шатер вы сможете обменять на 
боевой штандарт. Но до этого не- 
обходимо получить воинское зва- 
ние. 

С помощью аптекаря вы сможе- 
те превратить лавандовый цветок, 
взятый у принцессы дома, яичную 
скорлупу из спальни короля и как- 
тус из агентства в лекарство. 


Корсары 2. Как пройти миссию, 
где нужно уничтожить форт Грин- 
форда? 

Просто. Нужно уничтожить форт 
Гринфорда :)). Главное — добить 
его до нужной кондиции, потом вы- 
саживать десант (функция появпя- 
ется такая). Далее, думаю, про- 
блем не будет. 


Где можно бесплатно скачать 
тр3З? (Кроме  ПИр///мми.тр3. 
пп.пу) 

Еще ВЕр:/Лммилмктир.ги, ИНрИтияю. 
амйтк.пеё (только для байнета), 
ЮНр:ИтрЗлБу... Да где угодно. В 
распредепенных сетях обмена фай- 
лами (в той же Кагаа.сот), в поис- 
ковиках (Н#р://тр3З.Бох.зК/содерох. 


1пК$.рир?Кеу= ппрЗгсй), на приват- 
ных ЕТР-шниках... 


Укажите прямую ссылку на про- 
гу Втр2АМ (ммм.сзвКе3$.пагод. 
ги/ргодгат®/дето$/Втр2Ам..21р) 
не пашет. 

Пожалуйста: НИр:/Амими.Фмх-Чюез. 
\/зоймаге/епсоде/ р8тр2Ам.2р. 


ПРИСТАВКИ  олазвоьосооооооововосвовое 


Можно ли-соединить две при- 
ставки Огеатсаз! через модем с 
помощью шнура для соединения с 
Интернетом? - 

Нет. 


Посоветуйте пятерку лучших, на 
ваш взгляд, игр на Огеатса${? 

Энеп Мие 1-2, ЭМез оЁ АгсаФа, 
Зо! Сайбиг, Ромег Зюпе 2, Змог@ оЁ 
Вегзе!к. 


Есть ли потрясные ВРО@ (кроме 
Медатап/Аосктап) с генерирую- 
щимися локациями, монстрами, 
типа Диаблы? 

Вате апа Васе, Сгапдуит Зада, 
Оипага 1-2, Тесбпотаде. 


Слышал, что на Мопа! Комбат 5: 
Беа Фу А|апсе есть РааМу. Опи- 
шите какие-нибудь из них. 

Держи "какие нибудь" :): 

Зсогрюп: Зреаг Неа В, В, 0, В +4 

Зопуа: К!5$ о Оеав В, Е, Е, О, 2 

Зи6-Гего: Экевюп Вр В, Е, Е, О+3 

Капо: Ореп Неак Зигдету Р, Ч, Ц, 0, 1 


Роот (\М/оНзет) на СВА инте- 
ресные? 

Точные копии компьютерных про- 
тотипов, которые были настоящим 
откровением в своем жанре в свое 
время. 


Известно ли что-нибудь о ЗНеп 
Мие Ш? Ходит слух, что проект 


СОЦИТЕВ ЭТЕАТКЕ... 


Где и как ставить интеллект бо- 
тов? 

Если у вас установлен РОО-Во!, то 
вам необходимо нажать клавишу 
"=", затем "2" и выбрать уровень ин- 
теллекта, который вам по силам. 


Где в инете можно набрать пап- 
ских конфигов? 

млим.субетан.ти. Есть еще такое 
слово "поисковик". Ознакомьтесь с 
ним — будет легче. 


Как правильно просматривать 
демки в Контре? 

В консоли пишете "раудето ХХХ", 
где ХХХ — имя демки без расшире- 
ния. Также есть программа для про- 
смотра демок — СеекРау (ммм. 
дееКБоуз.огд/деекрау). 


САМЕ ПАК еее 


Можно ли вставлять в игру видео- 
клип? Если можно, то как? 
Можно с помощью процедуры 
эНом у14ео (Ёпате, Е011, 1оор); 
Вместо тТате, следует подставить 
имя видеофайла (ам или тро), кото- 
рый должен находиться в одном ката- 
логе с игрой. Аргумент № может 
быть \тие (показывает видеофайл в 
полноэкранном режиме) или фаБе (в 
окне). Аргумент Юор показывает, 
проиграть видео один раз (аБе) или 
циклично повторять (гие). Например, 
ЭПО \14е0 ("1 .ау1, гие, Ёа]1зе'); 


Как делать так, чтобы файлы за- 
гружались в оперативную память, 
а не в видеопамять, и постепенно 
выгружались из игры? 

Это осуществимо для спрайтов, 
звуков и задних фонов. Рассмотрим 
процесс на примере спрайтов. Если 
спрайт не загружен только для ис- 
пользования (юад-оп-изе), то его 
можно выгрузить из видеопамяти в 
оперативную процедурой 

зргЦе 915сага (имя _спрайта); 
и восстановить из оперативной памя- 
ти обратно в видеопамять командой 

эре1е гезГоге (имя спрайта);. 


Как делать так, чтобы игра ле- 
жала в папках и файлах, а не в од- 
ном ехе-файле? 

Для этого необходимо вниматель- 
но изучить раздел Спапод гезоигсез 
файла помощи к СМ 5.1. Там все это 
очень подробно описано. Если вы не 
знаете английского, не расстраивай- 
тесь. К моменту выхода номера в пЕ- 
чать на сайте, посвященному Сате 
Макегу (ПЕруУАмилм. сре4фаат), по- 
явится переведенный мной файл по- 
мощи к СМ 5.1. 


тайно разрабатывается. Хотелось 
бы увидеть продолжение приклю- 
чений Рио. 

Ходит слух, что проект тайно свер- 
нули :)- 


Какие интересные игры вышли 
на РЗопе? Какие появятся? 

Раа! Рамазу Опдтз была послед- 
ней нормальной игрой, а будущее не 
принесет уже ничего хорошего. 


Есть ли на Р$опе Саптадеддоп 
2и Нан-е? 

Есть только Саптадедадоп 2, однако 
не спеши радоваться — он является 
точным клоном первой части на РС. 


Можно ли выходить в Интернет 
на приставке Р$Зопе, если можно, 
то как? 

Никак. 


Регзопа? (Р5опе). В замке Су- 
мару не могу открыть дверь, на 
которой написано “Литография 
Планисфер". Код я знаю — "Пер- 
сеус", но он не срабатывает. Что 
делать? 

Очень жаль, однако, но на твоей 
русской версии код к двери ты не под- 
берешь. У меня есть знакомый, кото- 
рый три месяца подбирал эту [сеп- 
зогеф] комбинацию под подобной вер- 
сией и, что удивительно, перебрал аб- 
солютно все варианты. Не помогло... 
Так что ищи Ри! Епой$Н Мегзюп. 


еее 


Как кикать без набора имени? 

В консоли пишем "За", затем 
давим Етег — появляется список 
игроков с номерами. Пишем, напри- 
мер, "Кск #5", и игрок под номером 
"5" больше не играет. 


Где можно найти все пароли? 

Хм, паропи? Может, консольные 
команды? Тогда смотрите 
..\сикКе\ тапиа\Мапиа!.Пт или 
зайдите в игру и выберите пункт 
"СЗ тапиа!. 


Где можно скачать ботов к Кон- 
тре 1.0? 

Практически с любых сайтов игро- 
вой направленности. Например, тя- 
ните отсюда: Ир:/Ираги$ед-пе\мог«. 
де/ру /датез/род2Ытз.ехе. 


МОВВОМТКМО „....е 


Я заразился вампиризмом неда- 
леко от Балморы. Можно ли уло- 
мать кого-нибудь, чтобы дали мис- 
сию, когда ты вампир? Есть ли ор- 
ганизация вампиров? Где и у кого 
можно вылечиться, и остаются ли 
характеристики? 

Гильдии магов и дом Телванни 
сотрудничают с вампирами, ос- 
тальные не очень их жалуют 
(включая Кая Коссадеса). Есть 
три клана вампиров, и они будут 
давать тебе задания, если ты их 
найдешь. В гайде МюККу об этом 
писалось (ВР №7,8 2002 г.). 

Вылечиться можно в одном из 
храмов Даэдра — выполни зада- 
ния Сника-в-тени из гильдии ма- 
гов Садрит Моры (он мечтает 
стать вампиром и вылечится, по- 
этому собирает соответствующую 
литературу). 

После выздоровления характе- 
ристики не остаются. 


На задании Кая Коссадеса зара- 
зился корпусом. В лечебнице кор- 
пуса я убил всех больных, но меня 
не хотят лечить. 

Подними отношение до 70 с по- 
мощью магии. 


Вопросы в рубрику 
“Вопрос-Ответ” 
присылайте 


по электронному адресу: 
рзта @ пезюгтеа.сот 
или обычной почтой: 
220113 Минск, а/я 563, “ВР” 
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А волшебство все продолжается... 


Напу Ройег, патез, спагабегз$ апа 
геед тада аге сорупдт апа таде- 
так И/атег Вгоз. 


Мир любит сходить с ума. Более 
того, позволю себе заметить, что 
это его нормальное состояние. 
Люди получают нового идола, его 
создатель получает деньги. Все 
радуются, все счастливы. Зана- 
вес. Новое сумасшествие. 


Персона. Джоан К. Роулинг. 1965 г. р. 
Профессия: "детская" писательница. 
ПМЖ: Ангия. 

Автор: серия книг о приключениях 
Гарри Поттера. И еще кое-чего. Но 
об этом никто не знает. 

Титул: "Самая высокооплачиваемая 
“детская" писательница". 


Идея... 
Вот уж, казалось бы, избитая тема: 
магия, волшебники и прочие едино- 
роги. Волшебные палочки пылятся в 
забытом уголке, а ковры-самолеты с 
аппетитом кушает моль. По улицам 
городов и весей бегают стада мутан- 
тов, а за ними гоняются роботы с бо- 
евыми лазерами и портативными 
ядерными установками. И никто, 
кроме Нео, не знает о Матрице... А 
она есть:). Впрочем, все закономер- 
но: наука у нас нынче вместо магии, 
а интеграл — вместо волшебной па- 
лочки. 

Но приелось. Сколько, в самом 
деле, можно? Хочется чего-нибудь 
нового. Ожидание подобно вакууму, 
а свято место пусто не бывает. За- 
навес поднимается — и на сцену 
выходит худенький подросток со 
шрамом на лбу. Сумасшествие на- 
чалось. 

Новое в который уже раз оказа- 
лось хорошо забытым старым... 


.„.И что из этого вышло. 
Волшебные палочки откопаны, а 
ковры-самолеты пронафталинены и 
отправлены на реставрацию. 

...Знаете, Гарри Поттер мог по- 
явиться на свет только в Европе (во 
"всенародной теплице бестселле- 
ров" Америке для этого недостаточ- 
но традиций, культурного пласта), 
где все и начиналось, где роди- 
лась готика, где горели костры 
инквизиции, где некий Гуттен- 
берг напечатал Книгу; там, Е \ 
где Человек впервые понял, %ы 
что первая буква в этом слове 
должна быть. 

Человек хотел все больше свобо- 
ды. И этим можно объяснить его ве- 
ру в чудо, магию, волшебство. Чело- 
век получил свободу, полетел в кос- 
мос, покорил атом, а помогла ему в 
этом наука. Но в глубине души каж- 
дому хочется, чтобы любимые та- 
почки прибежали к нему без учас- 
тия интегральной микросхемы. И 
вот госпожа Роулинг создала мир. 
Волшебный мир, манящий каждого, 
кто его коснется. Мир, в котором хо- 
чется жить. Роботы и динозавры от- 
брошены в дальний угол. Детишки в 
восторге пытаются совершить полет 


из окна на маминой швабре. Автор 
получает рекордные гонорары и су- 
дится с Дмитрием Ельцовым (хотя 
его серию книг про Таню Гроттер я 
бы не стал называть калькой: сама 
концепция подверглась очень серь- 
езной переработке). Ребята из 
\Магтег Вгоз. хрустят зеленью. Ус- 
тавший папа ночью сидит на кухне 
над вытащенным из-под подушки сы- 
на томиком в красивой обложке. И 
думает. 


Книга. 
В чем, собственно, причина беше- 
ной популярности, на первый 


взгляд, простой сказки? Почему 
книга продается бешеными тиража- 
ми? Вроде бы и низы могут и верхи 
хотят: Откуда революция? Что за- 
ставило детей оторваться от потро- 
шения зеленого чуридила по ту-сто- 
рону монитора и взять в руки книгу? 
Из-за чего здравомыслящие и обра- 
зованные взрослые поставили на 
полку Оруэлла, Баха, Коэльо и тай- 
ком листают "Поттера"? Подумав, я 
пришеп к скромным и не претендую- 
щим на объективность выводам: 

1. Качество. У книг замечательный 
стиль, блестящий язык. Книга ни в ко- 
ем случае не желтая. "Гарри Поттера 
И -." можно назвать Литературой 
(предварительно про- \ 
читав Чехова, Бул- 
гакова, Толстого и 
Достоевского). 


* 


2. Книга 
многоспойна. . 
Малёи, ВИДЯТ: верх: ай 
ний слой: маги волшебные - 
палочки и профессор Снейп, 
очень напоминающий собствен- 
ного учителя по математике. 
Взрослый человек будет читать 
между строк. Лично мне эти опусы 
интересны в первую очередь как 
блестящая социальная сатира. 

3. Чудесный мир. Автономный, 
самобытный и замечательно впи- 
сывающийся в реальный. 

4. Харизматичный главный ге- 
рой, которому автор просто за- 
ставляет сопереживать. Сирота, 
ставший заложником своей славы, 
которую он бы с радостью отдал пер- 
вому встречному. Подросток, кото- 
рый ищет свое место в жизни. Сча- 
стливчик, все время выходящий су- 
хим их воды. 

Стоит коснуться и последней, пя- 
той по счету книги "Нату Ро{ег апд 
Тре Огдег оЁ Рвоепы". Спокойствие 


читателей! 


Открыта подписка на 
| полугодие 2004 года. 


Чтобы получать наши издания 


со следующего месяца, вы 
можете подписаться 

на них до 15 числа _ 
текущего месяца в любом 
почтовом ‘отлечений, 


аи рная газет : 
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5 3405 р | 6810р || 
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магического сообщества опять в 
опасности. И виной этому — голово- 
тяпство бюрократов из Министерст- 
ва Магии, которые упорно не желают 
признавать тот факт, что Вольдеморт 
вернулся. Ввиду этих фактов профес- 
сор Дамблдор возрождает тайную 
организацию "Орден Феникса", кото- 
рая должна сначала проучить за- 
рвавшегося Темного Лорда, а потом 
все-таки доказать обществу, что уг- 
роза вполне реальна. А тем време- 
нем в Хогвартсе начинаются мрач- 
ные времена: Министерством в поис- 
ках инакомыслия среди студентов в 
школу посылается некая Долорес 
Уимбридж, редкая садистка, которая 
сначала занимает пост Главного 
Надзирателя, а потом и Директора. 
Разумеется, все окончится хорошо, 
мир узнает правду, Дамблдора и Пот- 
тера перестанут травить, а зло будет 
наказано... Но не сломлено. До новой 
книги:). А кто в этой книге погиб, я не 
скажу — вот такой я вредный:). 
Нужно отдать должное госпоже 
Роулинг: несмотря на успожняющий- 
ся сюжет каждой новой книги, чита- 
ется пятая часть все так же на од- 
ном дыхании. Книга просто за- 
мечательная, настоя- 2 
тельно рекомендую! | 
Фильм. 
Выпуск фильма 
стал закономер- 
ным продолже- 
нием НА ЕРИЯ, 


ды”. 


ем 
\ ых 
№) 


Кассовую идею нужно выдаи- 
вать до последнего цента. Вот вам 
и пожалуйста: два фильма. Фильмы 
весьма качественные и, что главное, 
атмосферные. Хорошо подобранные 
актеры, грамотные спецэффекты. 
Все просто замечательно. Хотя 
фильмы немного детские и потерян 
остросоциальный подтекст, но ладно 
— пусть детишки порадуются. Обид- 


ыы ыы рено ЕЕ че. ‘ча 


но, правда, что Поттер нынче не 
отождествляется с Дэниелом РЭэд- 
клиффом разве что в глухих районах 
Крайнего Севера. Насмешил меня 
"лощеный хмырь“" Драко Малфой, 
крашеный попугай в роли феникса и, 
особенно, меч Годрика Гриффиндо- 
ра в исполнении алюминиевой трос- 
точки. А впрочем, кино добротное. 
Мне вот только интересно: если в 
планах экранизация всех семи час- 
тей, то как, например, шестнаднцати- 
летний Рэдклифф будет играть три- 
надцатилетнего Поттера? Снимали 
бы сразу четвертую часть... Хотя, не 
мое дело. 

Кстати, прежде чем трубить о не- 
повторимости и исключительнос- 
ти маленького Дэниела, 
‚ взгляните повнимательней 
на афишу и найдите там 
фамилию — продюсера. 
Нашли? Странно, Рэд- 
клифф... Бывают же та- 
кие совпадения:). 


Игра. 
А вот сейчас я буду ругать- 
ся. Долго. Мне совершенно 
понятно желание “/Матег 
* Вгоз." заработать деньги 
на популярном бренде. 
Но меру, господа, нужно 
знать. Казалось бы, не- 
возможно взять одну часть 
Нестопс Ай$, одну часть 
движка от Ипгеа! 
Тоитатет, перемешать, 
довести до кипения, по- 
сыпать сушеным васили- 
ском и на выходе полу- 
чить нечто неудобовари- 
мое. А вот получили... 
Создается впечатление, 
что обе части игры сделали за 
два часа. Тяп-ляп, та$ег ФК, 
на золото. Сняв фильм, немного 
‚ обрезали книгу; сделав игру, об- 
корнали до невозможности 


№ 


— фильм. Оставили куцый сюжет, 


ключевых героев, топорный до 
» невозможности Хогвартс и 
>> полтора часа геймплея. По- 
нимаю, если бы был ли- 
цензирован движок 
Юпгеа! У/апаге и от 
красоты дух захва- 
тывало. А то ведь 
№ на фоне мо- 
рально уста- 
ревшей графики все остальное смо- 
трится еще более убого. А ведь мож- 
но было сделать такую конфетку(.. 
Самое обидное в этой. ситуации то, 
что обе части игры черт знаеТ сколь- 


` 


зятю ыы 
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необходимой для Вашего бизнеса деловой информании. 


ко держались на вершинах чартов и 
хит-парадов.Если они приурочат к 
выходу третьего фильма еще одну 
такую поделку, я перестану уважать 
ЕА. 


Интернет. 

Сеть можно сравнить с лакмусом. По 
реакции в Интернете можно судить о 
популярности того или иного явления 
действительности (как то "Матрица" 
или ТаТу:). Приступы заразной "пот- 
терной лихорадки" трясут рунет, они 
обычно совпадают с выходом книги 
или фильма. Однако у Гарри Джейм- 
совича отношения с нашим Интер- 
нет-сообществом как-то не сложи- 
лись. Отечественные серферы и 
флеймеры любят халяву. Отсюда ги- 
габайты тематических сайтов с пере- 
водами а-ля "всесоюзная стройка". А 
вот что делать: книга вышла, все об 
этом трубят, а перевод появится у 
нас только в следующем году. Тем 
более, за книгу нужно будет платить 
денежку — ине копейку (все слыша- 
ли о "самой дорогой детской книге"?). 
А туткрасота: скачал архивчик, запу- 
стил Тот Веадег — и радуйся. Джоан 
Роулинг, скорее всего, тоже очень 
любит халяву (кто же ее не любит:)). 
Но вот почему-то мысль о том, что ее 
интеллектуальную собственность 


пользуют все, кому не лень, а она не 
имеет с этого ни пенса, спать ей спо- 
койно не дает. Отсюда и наезд на Та- 
ню Гроттер, отсюда и "вежливые 
просьбы убрать переводы с сервера, 
а то как-дам-по-голове-вон-тем-Биг- 


Маша Спивак 


Беном" (хотя сетевые переводы Ма- 
ши Спивак (ПрУАммм.Ваггуройег.лу 
НР_гапз.9т) гораздо лучше офици- 
ального). И поэтому найти перевод в 
Паутине на сегодняшний день до- 
вольно трудно... Но кто ищет, тот все- 
гда найдет. Я? Да вы что! Я чту Свя- 
щенное Авторское Право даже боль- 
ше, чем тот, кто его придумал:). 


Резюме. 
...Мир в очередной раз сошел с ума. 
Я попытался найти этому причины. 

Написаны все семь книг. Выпуск 
оставшихся двух намечен на две 
грядущие весны. Мне, например, ин- 
тересно, чем все это закончится. 
Сумасшествие продержится еще па- 
ру лет. 

Что будет потом? 

Знаете, а я бы на месте Дж. Роу- 
линг благополучно похоронил маль- 
чика Гарри. И забыл. Только вот фа- 
наты не переживут. 


Алексей Гончаров ака Апаета. 
1ара@\-Бу 


екламное агентство _ 
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Шанхайские рыцари 


Режиссер: Дэвид Добкин 

Вролях: Джеки Чан, Оуэн Уилсон, Аа- 
рон Джонсон, Донни Йен, Фэнн Вонг 
Копия — РУБ 

Продолжительность — 114 мин 
Перевод — закадровый, многогопо- 
совой 


По правде говоря, посмотрев сна- 
чала "Шанхайский полдень", а по- 
том “Смокинг”, я начал всерьез 
опасаться, что мой любимый Дже- 
ки начал банально "выдыхаться". 
Где тот искрометный юмор, кото- 
рый мы наблюдали в его ранних 
фильмах? Где изумительные по 
своей зрелищности драки? Где, 
наконец, выдающаяся мимика 


Джеки? 


Именно по этой причине я с некото- 
рой опаской вставлял компакт с 
"Шанхайскими рыцарями" в свой 
СО-ВОМ... Ура! Чан вернулся! Он 
снова "тот самый". И в свои почти 50 
лет он снова дурачится в кадре, на- 
поминая нам золотые времена "За- 
кусочной на колесах” и “Операции 
"А". Лично я этому несказанно рад. 
События "Шанхайских рыцарей" 
продолжают историю двух парней 
Чона Вэнга (Чан) и Роя О’Бэннона 
(Уилсон), которые познакомились 
еще в "Шанхайском полдне“ и чуть 
позже разбежались каждый в свою 
сторону. Чон стал шерифом, а Рой 
укатил в Нью-Йорк тратить зарабо- 


танные в первой части денежки. За- 
одно он пообещал сохранить и долю 
Чона, положив ее в банк под про- 
центы. Но через некоторое время 
Чон Вэнг получает ужасное извес- 
тие с родины — украдена королев- 
ская печать, а его отец убит. Млад- 
шая сестренка Чона (Вонг) отправи- 
лась в Англию в погоню за убийцей, 
и Вэнг следует за ней, прихватив по 
дороге Роя, который, как оказалось, 
глупо промотал не только свои день- 
ги, но еще и долю Чона. 

Как известно, американцы не лю- 
бят, когда потенциальные прибыли 
проходят мимо них. Так что после то- 
го, как "Шанхайский полдень" собрал 
довольно приличную кассу, а дуэт 
Джеки Чана с Оуэном Уилсоном за- 
воевал истинную симпатию у зрите- 
лей, появление сиквела было предре- 
шено. И это несмотря на то, что сце- 
нарий фильма был откровенно не 
“оскаровский", а сюжет второй части 
во многом повторяет события пер- 
вой. Вновь гадкий предатель, вновь 
украденная реликвия, вновь ее необ- 
ходимо вернуть как можно скорее и 
наказать злодея... Вот только теперь 
все главные события будут происхо- 
дить не в Америке, а в Англии, при- 
чем Англии времен Шерлока Холмса 
и Джека Потрошителя, которого геро- 
иня Фэнн Вонг забавно вырубает в 
ответ на его к ней поползновения. 

Кстати, на этот раз сценаристу 
удалось обыграть намного больше 


ВГаск уаск (Блэк Джэк) 


Японское название: В/аск даск Сапе 
(Медицинские карты Черного Джека) 
Режиссер: Дэдзаки Осаму 

Год создания: 1996 

Копия — УР 

Перевод — закадровый, одноголо- 
совой 

Продопжитальность: 93 мин. 


Как-то раз один весьма известный в 
мире японской анимации человек, 
Осаму Тэдзука, нарисовал мангу. 
Отличную мангу, которая рассказы- 
вала историю одного хирурга. Не 
дипломированного, но просто про- 
фессионального. И называлась эта 
манга Васк Часк. В 1996 году его 
тезка, Осаму Дэдзуки, снял на осно- 
ве этой манги замечательное ани- 
ме саналогичным названием. И вот 


теперь это кино в приличном каче- 
стве и с неплохим переводом нако- 
нец-то появилось и у нас. 


пах 


Для начала стоит заметить, что 
Васк Часк в первую очередь являет- 
ся научным фильмом и уже во вто- 
рую — мистикой, драмой или чем 
там принято это называть. Это исто- 
рия о врачебной практике доктора 
Блэкджека. Нам показывают опера- 
ции на сердце, гипофизе, много раз- 
ных разрезов и тому подобные ве- 
щи. Этим Васк даск, безусловно, со- 
кращает аудиторию, но при этом 
ставит самого себя под гриф "ше- 
девр для избранных". В результате 
мы абсолютно неожиданно сталки- 
ваемся с превосходным режиссер- 
ским ходом, который выливается в 
грамотно сложенную интригу. 
Доктор по прозвищу Блэкджек — 
гениальный хирург с неоспоримым 
талантом, работающий по вызову. У 
него есть уютный дом, куча денег, 
совесть, честь, чувство долга, шра- 
мы на лице и маленькая дочка Пи- 


Ноутбуки любой конфигурации 
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деталей национального колорита, 
чем в "полдне". Так, Чон издевается 
над карабинером, застывшим перед 
входом в королевский дворец, недо- 
умевает по поводу левостороннего 
движения и прикалывается над про- 
изношением коренных англичан. И 
это лишь малая часть. Иногда прико- 
лы бывают настолько завуалирова- 
ны, что до их сути "доходишь" спустя 
несколько минут, когда Чон или его 
друг "выкинут" уже что-то новень- 
кое. 

Что же касается главного, то есть 
того, чего мы всегда ожидаем от 
фильмов с Джеки Чаном, а именно 
— поединков, то здесь все лучше, 
чем даже ожидалось. В пику сыро- 
ватым и малозрелищным дракам из 
"Смокинга" в "Шанхайских рыцарях" 
Джеки оторвался на славу. Обрел, 
так сказать, "вторую молодость". 

Справедливости ради стоит заме- 
тить, что в "Смокинге" режиссер из- 
рядно потрепал нервы Чану, срубая 
на корню все его самостоятельные 
находки и заставляя придерживать- 
ся исключительно сценария и собст- 
венных (режиссера) указаний. В 
“рыцарях" же Джеки решил взять ре- 
ванш и, спасибо Дэвиду Добкину, 
смог это сделать без особых про- 
блем. Как ни обидно, но в последнее 
время в сиквелах такое встречается 
достаточно редко, и приятно, что с 
"Шанхайскими рыцарями" этого не 
произошло. 


ноко, в которой он души не чает. Од- 
нажды ему звонит незнакомая жен- 
щина и заверяет, что перед ней ле- 
жит незаполненный чек на имя на- 
шего доктора, и она готова вписать в 
этот чек любую сумму по его жепла- 
нию, если только он согласится на 
работу. Одновременно с этим по те- 
левидению демонстрируются олим- 
пийские игры, некоторые участники 
которых ставят просто ошеломляю- 
щие рекорды. Неизвестные спортс- 
мены, не отличающиеся особенны- 
ми данными, вдруг побеждают с ре- 
кордными результатами... 
Постепенно в Америке появляют- 
ся гениальные люди не только в 
спорте, но и в искусстве, музыке, 
других областях жизни. В мире на- 
чинают ходить слухи: не новый ли 
это вид человека? Может, мутации? 
Вместе с этим происходят странные 
события: все вчерашние герои куда- 
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то исчезают, они вдруг начинают 
сильно болеть и умирают в короткие 
сроки. Что же происходит? 

Конечно же, Блэкджек и предста- 
вить не мог, что эта женщина напря- 
мую связана с такими необычными 
людьми (которых прозвали просто 
— "Сверхлюди"), и что ему — ему и 
никому ‘более, предстоит решать 
судьбу "нового звена эволюции“... 

Первым делом хочется отметить 
исключительную нетрадиционность 
картины. Пускай даже вся завязка 
сюжета первоначально может пока- 
заться какой-то суховатой, поверь- 
те, скоро все кардинально изменит- 
ся. Дэдзуки так закрутил сюжетную 
линию, что весь фильм наверняка 
не оставит вас равнодушным. И да- 
же не перестрелками и сценами на- 
силия (их в фильме практически 
нет, что пично меня очень радует). 
События меняются очень быстро, 
однако при этом линия истории ни 
на секунду не теряется. Наоборот, 
отдельные кусочки все время скла- 
дываются в одну общую картину, по- 
могая понять нечто подсознатель- 
ное, то, что режиссер 
не показал, но заду- 
мал. 

Единственное, что 
может слегка огор- 
чить нашего зрителя, 
так это то, что неко- 
торые вопросы оста- 
ются открытыми. К 
примеру, откуда у 
доктора дочка, поче- 
му ему не дали дип- 
лом и отчего у него 
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на лице швы? Нет, можно, конечно, 
принять это как должное, однако 
некий дискомфорт все-таки остает- 
ся. 

Справедливости ради стоит заме- 
тить, что полнометражный Васк 
Заск — не единственное творение 
режиссера. По вышеупомянутой 
манге был снят девятисерийный 
фильм, три последние серии которо- 
го появились уже после выхода "пол- 
нометражки". 

Анимационно картина особенно 
не удивляет, но и не разочаровыва- 
ет. Все на достаточно высоком уров- 
не. Отличный стиль, детали прори- 
совки. Саунтрек вполне традицион- 
ный для жанра аниме и ничем осо- 
бенным не удивляет. 

Итог: однозначно, Васк ЗаскК про- 
сто обязаны посмотреть все буду- 
щие (и настоящие) врачи (а хирурги 
— в особенности!). Да и все любите- 
ли жанра наверняка не будут разо- 
чарованы. 


ЗйегиМап 
ЗНегиМап@\.5у 
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Всем, кто уже приготовился скандировать по поводу 
ненадобности введения этой рубрики, прошу на вре- 
мя отложить транспаранты и немного подумать. Ведь 
мы все-таки "Виртуальные Радости", не так ли? Не 
только взрослые или подростки играют. Самое моло- 
дое поколение нашей страны также нуждается в ин- 
теллектуальном развитии и, к сожалению, не все на- 
стольные игры или раскраски могут им это обеспе- 
чить, не каждая книга несет в себе ту информация, 
которая сможет прибавить ребенку хоть капельку 


эрудированности. 


Я не раз видел, как заботливые матери и отцы расспра- 
шивают продавцов компьютерных дисков о том, какую 
же игру стоит подарить их сыну или дочери, чтобы они 


О дружбе 


Игра: Мооттно!з: Тне тизЫе 
СРЙа (“Муми-Тропли: Чудесное пре- 
вращение”). 

Жанр: добрая сказка 

Издатель за рубежом/разработчик: 
и5ОУ 

Издаталь у нас: 1С 

Локализация: Зпоирай Итегасйуе 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 2 

Дата выхода: 10 октября 2003 года 


"Мумми-Тропли: Волшебное пре- 
вращение" — детская игра. Это не 
квест, не аркада, это просто доб- 
рая сказка о семействе Мумми- 
Троллей, в котором воспитывают- 
ся и живут две девочки. Проект 
просто идеально подойдет не толь- 
ко для восприятия ребенком ком- 


- пьютерного, но и реального мира. 


Здесь все предельно просто — есть 
две основные части: мини-игры и 
сказка, которая познакомит с сюжет- 
ной линией. Первый раздел довольно 
прост как в обращении, так и в вос- 
приятии. Например, имеется моль- 
берт, на котором ребенок сможет 
спроектировать модель платья. Вы- 
глядит это как упрощенная и адапти- 
рованная вариация Рамка. Довольно 
доступно и занимательно. Также есть 
еще несколько несложных головоло- 


меньше тяготели в юности к жестокости на экране мо- 
нитора. Нечасто этим родителям давали вразумитель- 
ный ответ о сущности какой-либо "детской азбуки". Про- 
давцов можно понять: такие проекты, в основном, не 
пользуются особым спросом, а сведения на коробке 
иногда противоречат сами себе. Начиная с этого номе- 
ра, мы вводим данную рубрику, где постараемся хотя 
бы немного осветить тему игр для детей: ведь ваши 
младшие братья и сестры тоже хотят поиграть и неред- 
ко просят вас пустить их за компьютер. А вы на это на- 


верняка отвечаете, что они еще не доросли. Так вот, в 
описываемые здесь игры поиграть они точно смогут, и 


мок и расслабляющая игра в теннис. 
Во втором разделе рассказывается 
какая-либо история. Это иллюстриру- 
емая аудио-сказка, располагающая 
очень полезной для детей моралью: 
никогда нельзя язвить, указывая на 
те или иные человеческие недостат- 
ки. Между прочим, с этим правилом 
не помешало бы ознакомиться и не- 
которым взрослым. Представлено 
все, надо заметить, довольно остро- 
умно и с немалой долей фантазии. 
Основной же мыслью игры остается 
неизменная и доступная для всех ис- 
тина — необходимо ценить и хранить 
дружбу. 


не только поиграть, но и чему-нибудь ненавязчиво на- 
учиться, пока вы, например, заняты своей учебой или 
домашней работой. 


Туг нельзя не сказать, что, в об- 
щем, визуальная сторона дела сов- 
сем не радует. Хоть все нарисовано 
довольно неплохо, но есть ощуще- 
ние того, что весь проект поставлен 
исключительно на “слайдовой" тех- 
нологии, анимаций — минимум. И 
это основной недостаток. Все же ос- 
тальное тут на хорошем уровне. 

Вывод прост: если вы хотите при- 
обрести своему ребенку что-нибудь 
занимательное и полезное из мира 
компьютеров, то должны обратить 
внимание не только на эту конкрет- 
ную игру, но и на всю серию. Если 
вам вдруг приглянется тот подход к 
исполнению проекта, который ис- 
пользовали разработчики, то вам 
стоит приобрести и остальные час- 
ти. Благо их немало. 


История 
превращения 


Игра: Карлик Нос 

Жанр: Адуетигез 

Разработчик: К-О РАВ, Студия ани- 
мационного кино "Мельница" 
Издатель: 1С 

Количество СО в оригинале: 2 
"Карлик Нос" является плоской 
двухмерной адвенчурой от рус- 
ских разработчиков. Можно ска- 
зать даже — классической. Обыч- 
но такие игры терзает одна един- 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 
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Долго я думал, что из старых игру- 
шек может заинтересовать приве- 
редливого современного геймера. 
Все наиболее известные игры по- 
мнят, в них до сих пор играют, а 
вот таких, которые, будучи шедев- 
рами, прошли бы мимо игроков, 
остались единицы. И вот тогда 
вспомнились мне игры, ориенти- 
рованные не на одного игрока, а 
на многопользовательский режим. 
И первым всплыло в памяти на- 
звание СКор Бие!. Заодно и дока- 
жем, что некоммерческие проек- 
ты бывают подчас гораздо силь- 
нее игрушек, сделанных ради де- 
нег. А Спор Бие! относится имен- 
но к таким бесплатным проектам, 
созданным одним человеком, чем 


и объясняется сложность нахож- 
дения ее в Интернете. 


Да, эта игра именно мультиплеер- 
ная. Но тем, у кого нет модемов, не 
стоит огорчаться — Спор Би! идет 
только в режиме двух игроков на од- 
ном компьютере. 

На двухмерном поле (вид сбоку) 
есть несколько посадочных площа- 
док и два вертолета. Задействовано 
пять клавиш: вверх, вниз, вправо, 
влево и стрельба — все удобно и 
функционально. 

Вертолеты под действием грави- 
тации тянет вниз, вы периодическим 
нажиманием кнопки "вверх" пытае- 
тесь заставить их удержаться на од- 
ной высоте. Параллельно, пытаясь 
не врезаться во что-нибудь (это вле- 
чет немедленный взрыв), уворачи- 
ваетесь от пуль вашего оппонента и 
стараетесь подстрелить его. Бой 
идет до 10 побед, затем вас возвра- 
шают в главное меню, где можно 
выбрать новую карту, коих очень- 
очень много. 

Есть некоторое ограничение на 
стрельбу очередями, что не может 
не радовать, иначе выигрывал бы 
тот, кто быстрее жмет на кнопку. 
Кстати, чересчур часто нажимать на 
клавиши я бы вам не рекомендовал, 
так как при игре на одной клавиату- 


ре нередко наблюдается "зажима- 
ние" клавиш соперником, то есть ва- 
ши команды просто перестают про- 
ХОДИТЬ. 

Как это ни странно, но даже в на- 
столько простенькой игрушке вам 
придется какое-то (впрочем, не 
слишком большое) время трениро- 
ваться в управлении вертолетом. 
Дело в том, что у вашего "железного 
друга" есть показатель критической 
скорости. Если в момент столкнове- 
ния с ландшафтом или вертолетом 
соперника вы наберете эту ско- 
рость, ваш вертолет просто взорвет- 
ся. 

Игра смотрится довольно непло- 
хо. Конечно, шейдерной воды вы тут 
не найдете, хотя зачем она вам? 
Все нарисовано вполне презента- 
бельно и забавно. Никто не пытался 


делать точные модели вертолетов . 


или реалистичные ландшафты. Глав- 
ное — понятно, где свой, где чужой, 
ну и смотрится приятно. 

Зоипа в игре отсутствует как тако- 
вой. Зато есть две мелодии: одна иг- 
рает в главном меню, вторая — во 
время боя. Обе веселые и бойкие, 
спушать приятно, жаль маловато их 
— надоедают быстро. 

К сожалению, насладиться заяв- 
ленной четырехканальной музыкой 
в проигрывании стереосистемы мне 
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ственная проблема: умом их опре- 
деленно понять невозможно. Тут 
же все иначе: проект создан для 
людей младше двенадцати лет и 
старше пяти. В раннем возрасте 
просто необходимо повышать 
свой интеллект раскалыванием го- 
ЛОВОЛОМОК. 


Сюжет поставлен по одноименной 
сказке. В поисках принцессы обыч- 
ный городской паренек по имени 
Якоб попадает в ловушку колдуньи. 
Он оказывается перевоплощенным 
в маленького и некрасивого карпи- 
ка, а принцесса — в гусыню. Якобу 
предстоит вернуть себе человечес- 
кий вид, а наследнице трона — ее 
законное место. 

Сюжет, поддерживаемый ролика- 
ми, выполненными с должным ста- 
ранием и аккуратностью, поделен 
не три условные части: замок колду- 
ньи, город Якоба, королевский дво- 
рец. 

Игровой процесс в этом проекте 
обладает достаточно приятным кон- 
трастом: различные задачки вполне 


не удалось (звуковая карточка про- 
сто не определилась игрой, несмот- 
ря на все мои старания), зато уж 
спикер не подвел. 

Я, признаться, и не знал, что он 
способен выдавать настолько слож- 
ные композиции. 

Игра, несмотря на свою простоту, 
невероятно интересна. Бои с другом 
увлекают и дают прекрасные темы 
для разговора. Кроме того, для игры 
не требуется особого умения в об- 
ращении с компом или специальных 
знаний (как это было, например в 
\Моптз, где не знающий свойств ору- 
жия игрок неизменно проигрывал). 
Мой друг, до этого почти не играв- 
щий на компьютерах, уже через пол- 


уживаются с аркадными вставками. 
Причем и те, и другие разнообразны 
и не способны надоесть. 

Графика в игре не способна спо- 
рить с гигантами индустрии квесто- 
вого жанра, но локации нарисованы 
довольно детально и приятно. Геро- 
ев озвучивали актеры, подарившие 
свои голоса мультфилыму, а это зна- 
чит, что все диалоги проработаны 
качественно и с выражением. 

К сожалению, разработчики явно 
поспешили с отправкой игры на при- 
лавки — ошибок и недочетов очень 
много. В частности, раздражает не- 
правильное наложение фраз на не- 
которые действия игрока и постоян- 
ная смена голоса у Якоба. Но на об- 
щее впечатление от восприятия 
волшебной истории это влияет не 
СИЛЬНО. 

“Карлик Нос" вполне подойдет для 
покупки родителям, которые хотят 
порадовать своих чад интересным и 
красочным времяпрепровождением. 


Дмитрий"Рма "Бойченко, 
мат 64$ @ ги 


часа освоился и стал вполне сносно 
противостоять мне. В СПор Оие! 
очень легко и приятно играть, к ней 
быстро привыкаешь и... ей-богу, я не 
понимаю, почему по этой игре не 
проводятся чемпионаты. 

Несколько советов по установке 
игры. К счастью, Спор Вие! не тре- 
бовательна к памяти и видит все на- 
ши мегабайты, но вот с \МИпдо\м$ она 
работает некорректно. Поэтому ре- 
комендую хотя бы прогрузиться в 
режиме эмуляции 00$, а лучше 
всего перегрузиться с загрузочной 
дискеты под чистым ООЗ-ом. Прият- 
ной игры! 

Ц-Апюп 
И. агюп @ тай.ги 
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Открытый Международный Кубок 
по компьютерным видам спорта 
в рамках выставки “РТЗ 2003" 


Ежегодно у нас в стране проходит 2 крупных компьютерных выставки: 
ПВО весной и РТ$ осенью. И в рамках каждой из них проводятся чем- 
пионаты по компьютерным видам спорта. Однако основоположником 
этого движения является выставка РТ$, которая проводит подобные 
мероприятия начиная с 2001 года. В нынешнем году соревнования про- 


ходили по Соищег-ЗКе 1.5 и \УагСгай Ш. 


[9 соревнованиями по 


М/агСгай Ш вы можете ознакомиться в статье моего коллеги ВаскеР'а, а 
о соревнованиях по Соищег-ЗКе я Вам поведаю лично. 


Соштег-сие 5х5 


В этом году некоторые команды полу- 
чили ащобейн на финалы. Это соб 
(Полоцк), СЕРВЕР (Гомель), ЕМ 
(Санкт-Петербург), Капа (Минск), 
Тагапи! (Минск), зКу-Ипе (Брест). От- 
борочные игры проходили только в 2- 
х областях: Витебской (для жителей 
этой области) и Минской (для всех ос- 
тальных). Как минские отборочные, 
так и финальная часть Кубка 
ПТС2003, за исключением супер-фи- 
нала, проходила в сети компьютер- 
ных клубов Нагаго-Оюдег. Тут и оста- 
новимся, чтобы разложить все даль- 
нейшее по полочкам. Есть несколько 
аспектов, которые необходимо рас- 
смотреть — это организация, судей- 
ство, сами игры и, конечно же, призы. 

Организаторами турнира высту- 
пило Республиканское Обществен- 
ное Объединение "Федерация Ком- 
пьютерного Спорта" в лице Максима 
Мамонова — первого заместителя 
председателя федерации. Клубы, 
выбранные федерацией для прове- 
дения игр, были относительно не- 
плохи. Однако всегда есть то самое 
"однако". Оюдег, в отличие от 
Нагаго’а, располагает одинаковыми 
по производительности компьюте- 
рами, что ставит команды, играю- 
щие в этом клубе, в одинаковое по- 
ложение. В Хазарде ситуация проти- 
воположная — далеко не все ком- 
пьютеры равноценны, на что, в 
принципе, можно списать проигрыш 
фаворитов турнира команды \4 ко- 
манде клуба Нагаг в отборочных 
играх и их вылет с турнира. Также 
под линию сравнения можно подве- 
сти отношение администраторов к 
участникам. Выражаю огромную 
благодарность администраторам 
Диггера. Про остальных (некомпе- 
тентных и некорректных админист- 
раторов) лучше промолчу. 

Еще в список нареканий можно за- 
писать то, что игроки не были осве- 
домлены о том, что на чемпионате 
будет применяться программа под 
названием НЕВоо$ег. Федерация на- 
стаивала на том, чтобы ее сняли, од- 
нако клуб Нагага, в котором стояли 
сервера, проигнорировал это. Имен- 
но эта программа, на мой (и не толь- 
ко мой) взгляд, принесла некоторый 
элемент преимущества командам, 
которые постоянно тренируются с ее 
использованием в играх, против всех 
остальных команд. Вообще, само на- 
личие данной программы было ис- 
пользовано для понижения пинга у 
играющих команд, однако вполне 
можно обойтись и без подобных ве- 


щей. Например, можно использовать 
встроенную в Соитег-ЭМКе пере- 
менную зуз_#сгае, значение которой 
следует выставлять на 20000. Это яв- 
ляется международным стандартом, 
в отличие от использования програм- 
мы НЕВоояег. 

Главным судьей был Ильяш Алек- 
сандр, че отношение к чемпионату 
нельзя не отметить. Со своей сторо- 
ны он постарался сделать все для 
того, чтобы чемпионат прошел без 
накладок. Однако одного человека 
недостаточно. Была небольшая за- 
минка в день отборочных, когда су- 
дьи были просто дезинформированы 
и считали, что игры пройдут в другой 
день. Однако в остальном почти все 
было хорошо. 


команда выбрала 4 и$2, а брестская 
— ието. К несчастью, СО-6 не 
смогли оказать достойного сопро- 
тивления ни на одной из карт. 

В первом туре можно отметить 
уже легендарное противостояние 
Стоипагего и зТеайн. Первая карта, 
как обычно, Чи — выбор эТеа!йИ. 
ТеаНР начинали за Т и смогли взять 
11 побед. За СТ все решилось в пер- 
вых 2-х раундах, и итоговый счет — 
13:1. Вторая карта — айес — выбор 
С.Р. За атаку они взяли 8 (!!!) побед, 
однако после смены сторон начали 
твориться чудеса. Спив первый ра- 
унд, зТеайИ взяли отдачу во втором 
—ипонеслась. Однако преимущест- 
во С7 в стрельбе и стратегии так и 
не дало эТеаНН закончить начатое: 
итоговый счет 13-10 (8:4 | 5-6) в 
пользу Газонов. Третья карта — 
ието — была полностью под конкт- 
ролем СХ, и все закончилось по- 
вольно-таки быстро — 13:3. 

Во втором туре самой интересной 
игрой можно назвать борьбу Капа 
и Тагап2е. Выбор к29 — сБЫе. За 
террористов они берут 9 побед, а за 
СТ просто не оставляют шансов сво- 
ему сопернику. Итоговый счет 13:3. 
Вторая карта — нат — выбор Т21. 
За атаку они берут 7 побед сходу, но 
Катана не была бы Катаной, если бы 
не умела собираться. Первая поло- 
вина закончилась со счетом 7:5. По- 
сле смены сторон Катана демонст- 
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Что ж, пришла пора рассмотреть 
сами игры. Отборочный турнир про- 
ходил 25 октября. Из сенсаций мож- 
но отметить победу Наргага над \4, о 
чем я писал чуть выше, проигрыш 
иго логойскому Ропагу и 2.5 часо- 
вую игру зТеаН-Сгоипаего, в ре- 
зультате которой победитель так и 
не был определен. 

Финальная часть началась 3 ноя- 
бря. Турнир проходил по системе 
эта ейттпавоп до 2-х побед. Каж- 
дая команда называла по своей кар- 
те, а в случае ничьей третья карта 
выбиралась вычеркиванием. Итак, в 
первом туре из наиболее интерес- 
ных игр можно отметить противо- 
стояние СО-6 и $Ку-Ипе. Полоцкая 


\3-снув. 


СЗ-СТАТИСТИКА 


Коетесы МХ 340 


т2368-88-58 


:6-й Путепроводный пер.,11 
1:45 компьютеров 
_ } Выделенки 
_ РАНЮп 2000 
: СеРогсе ЕХ 


рирует отличную игру, без останов- 
ки выигрывая 7 раундов подряд. Од- 
нако потом что-то происходит, и Та- 
рантул вырывает так необходимые 
им 5 раундов. В овертайме же Ката- 
на относительно легко раскладыва- 
ет своего соперника, сыграв за обо- 
рону 3-0 и взяв 1-й раунд за атаку. 

Ах да, ОпОп выиграл ЭКу-Ипе, од- 
нако счетов я не знаю, так как игру 
не видел. Говорят, что игра была вы- 
играна в дополнительное время, 
причем на обеих картах... 

Третий тур был наиболее интерес- 
ным, так как именно в нем определя- 
лось, кто же попадет на выставку и 
будет бороться за первое и второе 
места. 

В верхней половине сетки встрети- 
лись Кавпа и ОпОп(!\. Первая их иг- 
ра на адес чуть было не поставила 
большой вопрос в графе о том, кто 
же сильнейшая команда Беларуси. 
Орион за атаку взял 7 раундов. 5 ра- 
ундов, вырванных Катаной за СТ, ка- 
запись жалкой компенсацией. Одна- 
ко после смены сторон началось шоу, 
которым дирижировал К29.дгасода. 
Исход был неутешительный для моло- 
дой команды клуба ОпОг. Игра на 
С/ап1 проходила под полным контро- 
лем Катаны, так как ОриОн просто 
не готов был играть на этой карте. 

В нижней половине сетки встреча- 
лись Ягоипаёего и ЕМ. Первая карта 
— СБЫе — выбор питерцев. ГЗ начи- 
нали за СТ, но игра вначале откро- 
венно не клеилась (так как ее никог- 
да ГЗ не тренировали), и первая по- 
ловина закончилась со счетом 8-4 в 
пользу Питера. Вторая половина за- 
кончилось со счетом 5:5, чего не 
ожидали ни питерцы, ни ГЗ. Выбор 
ГЗ — айес. 8 побед за атаку в поль- 
зу минчан — просто огромное пре- 
имущество. Однако после смены сто- 
рон при счете 4-0 в пользу минчан 


питерцы штурманули. Сг не были го- 
товы к такому повороту событий и 
проиграли этот раунд. В следующем 
раунде началась активная закупка 
оружия, пропы и т.д. Питер не преми- 
нул этим воспользоваться и снова 
быстро занял шторм. Если бы не ме- 
лочи жизни, то, продолжая в таком 
духе, Питер мог бы просто уничто- 
жить команду соперников. Однако 
дальше в ход пошла белорусская хит- 
рость, к которой питерцы просто не 
были готовы. Подвел РЕМ, как ни 
странно, хороший слух: пару выкри- 
ков со стороны С2 "Дроп, дайте дроп" 
— и прекрасно выполненный на от- 
даче анти-шторм с 5-ю гранатами по- 
ставил жирную точку в этой игре. 
Третья карта — и\ето. Первый 
раунд за атаку берут Газоны, однако 
прекрасно выполненный эко со сто- 
роны ФМ во втором раунде ставит 
большой вопрос над тем, кто же вы- 
играет эту карту. 2 эко Газонов не 
принесли поворота в ходе событий, 
а вот потом самый настоящий пере- 
ворот в игре сделали сами питерцы, 
просто зажимая теров в аркаде по 
центру. Еще 1 раунд удалось взять 
ГЗ и смена сторон. ФМ грамотно 
раскладывают минчан за атаку, и 
кажется, что игра уже полностью 
проиграна. После первого раунда у 
Газонов слив, а в третьем от безыс- 
ходности они покупают экзотику. В 
это время ФМ в 5 калашей рашат 
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малый плант, где их встречают 1 
дробовик (Мота) и поливалка (Ма- 
рио). 4 питерцев умирают сразу, а 5- 
го добивает Дансер из Р-90. К не- 
счастью, развить преимущество не 
удалось, но питерцы, похоже, не- 
сколько пересмотрят свою игру про- 
тив эко у контров. 

Супер-финал проходил уже на 
следующий день в Национальном 
Выставочном Комплексе БелЭКС- 
ПО. Описывать сами игры я не буду, 
так как советую их вам посмотреть. 
Скачать демки можно с сайта 
млилм.тоизезрой.пе, а счета фи- 
нальных игр таковы: ` 

Каапа де! ЕМ @ пике р 5 (К29 аз Т) 
1 6:3 (К29 аз СТ] 

Кавпа юзе ЕМ @ ЕЯ [7:5 (Кг9 
аз Т) [3:8 (к29 аз СТ] 

Каапа де ЕМ @ адес | 8 (К29 
аз Т) 19:0 (К29 аз СТ] 

Каапа юзе ЕМ @ шето [4:8 (к29 
аз СТ) | 1:5 (К29 аз Т] 

Каапа юзе ЕМ @ диз [7.5 (К29 
аз Т) | 2.8 (к29 аз СТ] 

Тем временем в клубе Нагага иг- 
рали С@гоипа2его и ОпОп, выясняя, 
кто же из них наиболее достоин З-го 
места: 

СгоипаГего де! ОпОп @ де диз 
[13:5] 

Сгоипа?ето де! ОпОп @ де _тег- 
по [13:11] 

В итоге места распределились 
следующим образом: 

1 место — ЕМ (Санкт-Петербург) 

2 место — Капа (Минск) 

3 место — Оутре“Огоипагего 
(Минск) 

4 место — ОпОп (Минск) 

Последний пункт, стоявший перед 
нами на повестке дня, — это призы. 
За первое место питерская команда 
получила по мышке Годйесй тх300 и 
интернет-клавиатуре от ГодйесН на 
человека, а также красивый стеклян- 


ный кубок на команду. За второе ме- 
сто минчане из клуба Капа получи- 
пи по мышке Годйесй тх300. Третье 
и четвертое места остались без на- 
град. Справедливость данного реше- 
ния оценивать не мне, а мой обзор 
на этом окончен. Удачи, побед на 
чемпионатах и до новых встреч. 
Агспапое! [ок 


\М/арсгай 1: ТЕТ 1х? 


В чемпионатах по У\/агсгай Ш: ТЕТ 1х1 
на этот раз организаторы ввели 
очень интересную систему проведе- 
ния игр: каждый играет с каждым до 
двух побед, а если выиграли по одной, 
то проводили третью — решающую. 
Список карт же не изменился: Еоод 
Раш 1%$1 \Мегзюп, Спой М/оса, 10$ 
Тетре, Тгапдий Ра, ТНе Тмю Нмегз, 
Тийе Воск, Туле Меадомз. Перед 
чемпионатом прошли отборочные иг- 
ры в компьютерном клубе "Стэлс". И 
вот они, 4 человека, которые боро- 
лись за звание абсолютного чемпио- 
на Белоруссии: \4.базНок, дааху* 
Меугох, У/аг.Спо$аН и К29.М№МАНААЮН. 
Битвы начались в 12:00. После начала 
боев я заметил, что возле места про- 
ведения чемпионата собралось огром- 
ное количество людей, которые лице- 
зрели бои бепорусских про-геймеров. 
Я считаю, что вам будет интересно уз- 
нать о наиболее интересных играх. 


М/аг.Спозт-аН (Орк) уз КР9.МОНАУОЕ 
(Ночные Эльфы) @ Ти\е Воск. 
Противники появляются на достаточ- 
но большом расстоянии друг от друга. 
МОНМ\ОЕ и Спо$Е развиваются стан- 
дартно: МАМИ строит \Магаеп + 
Нипез$, а Спо$ строит Ваде Мазега 
+ Сплл5. МОНА! бегает У/агдеп и 
напрягает нервишки СвНо$а. Но тот 
не отчаивается и почти убивает убе- 
гающую \М/агдеп. СНо$! бежит на базу 
к противнику, а там его встречает 6 
Нипие$$, которые вскоре прогоняют 
СНозЁа с базы. Оба игрока начинают 
прокачивать своих героев. Спо$ 
строит 2 катапульты + 3 раба и идет 
на базу к М9НМ/ОГу. Застраивает... 
Мани/\МоРу ничего не остается, как 
выйти из игры. 

Мон/\/оЕ (с АРМ 250) отчаянно 
пытается выиграть вторую игру на 
Тре Тмо Амегз. Развитие аналогич- 
ное. За исключением того, что ОПо$ 
пошел в развитие. Увидев это, 
№МОНАА/оН построил 12 лучников и по- 
шел на базу СНозЁа. Первый заход 
оказался неудачным, МЮНАЛМоЁ чуть 
было не потерял \/агдеп и телепор- 
тировался на базу. 

Второй заход... и СВо$! разбит. 

\4.ЗазПок (Альянс) уз К29.МЮПЕ 
\№МоН (Ночные Эльфы) @ Тгапдий 
Раш. Наиинтереснейшая игра. Раз- 
витие тоже стандартное: ЗазПок 
строит Архимага + 4 Юотата, а 
Мов\М\/о! развивается аналогично иг- 
ре против Своза на Тийе Воск. 
Зазнок знает, что ему не выиграть 
игру на контроле и поэтому он твер- 
до решил пойти на 'юмег-пизИ. Прихо- 
дит на базу МОНА ОРа и начинает 
строить большое количество вышек. 
Все зрители застыли в ожидании над- 
писи 99 от МаНМЮГа. Но не тут-то 
было: МОНА разбивает всю ар- 
мию противника, но теряет героя. 
Недалеко от базы МЮНЫА\/ОН строит 2 
барака + 3 протектора... Вышки раз- 
биты... На этот раз все зрители за- 
стыли в ожидании надписи 09 уже от 
ЗазНКа. Но он, не теряя времени, 
строит армию и пытается разбить ар- 
мию противника. МОП/оЕ, убегая от 
ЗазНКа, теряет часть своей армии. 
Но тут у Ма\МЮРа появляется 2 
поитщат одфапга. ЗазрРок, увидев это, 
пишет СС и выходит из игры. 

В финал чемпионата вышли 
у4.базПок и \!аг.СпозфаН. Но, к 
большому сожалению, играли они 
уже 6 ноября, т.к. все игры затяну- 
лись до закрытия выставки. Около 
15:00 \4.Зазлок и У/аг.Спо$!а| игра- 
ли последнюю — финальную игру, 
которая завершилась в пользу 
ЗазйК'а. Немного расстроенный 
СпозЕ заявил: "Я просто не был го- 
тов. Сегодня не мой день", — и поки- 
нул место проведения чемпионата. 
Результаты \УМагсгай 11: ТЕТ 1х1 
1 место — у4.ЗазВок 
2 место — \М/аг.СпозаН 
3 место — К29.МанА/\юй 
4 место — даваху*пеугох 

Маковский ПаскВг Виталий 
Васк8г@ тай.ги 
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ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕЕТ о се ск осевая ссвье 


продаю 

® СО с играми Аюпе в Ше даг<4, 
Бипдеоп Зеде, Эйег: Эиот. — 8 
(0222) 25-60-32. 

® СО с играми для РС. Фильмы. 
Софт. — 268-03-58. 

® СО с фильмами, птр3, много ви- 
деоконцертов. — 255-66-87, Саша. 

® Сате Воу Союг с картриджем, 
идеальное состояние, цена договор- 
ная. — 8 (029) 761-26-35. 

® СатеВоу Союг — 50у.е. + 6 кар- 
трижей, все в нормальном состоя- 
нии. — 206-33-85, Андрей. 

® богу Рауа!юп 1, 60С4, 4 кар- 
ты памяти, 2 джойстика, 2 подставки 
для СО, переходник на телевизор, 
книги с паролями. Гарантия. 
180у.е. — 8 (02154) 22-340, Денис. 

® Джойстик Оюйа! Е-23(Сепи5) — 
20у.е. Диски к нему по 4.000 за шту- 
ку. — 246-31-70. 

® Коды к играм СТА\УС, Роза, 
Мах Раупе 2 и др. — 255-86-28. 

® Компьютер Байт с дискетами. 
— 249-31-70. 

® Мышь для настоящих геймеров 
— Рагег Воот8апд 100 арг. Идеаль- 
но подходит для игры в Оцаке, С$, 
Упгеай, У/агсгай 3 и др. Имеет стиль- 
ный дизайн, 5 прорезиненных, пол- 
ностью программируемых кнопок. 
Абсолютно новая, в полной комппе- 
тации (Ре!ай Вох). — 206-01-53, Вик- 
тор. 

® Приставку МпЮгадоп — 80. В 
хорошем состоянии, недорого. 
274-21-77, Костя. 

® Приставку ЗедаМедаОгпуе 2, 
б\у, 4 картриджа — 20у.е. — 230-25- 
32. 


1) 
® РауЗашп 1 до 50у.е., Зеда 
МедаОпуе2 до 10у.е. — 242-06-26. 
® Газету ВР 5 выпуск по цене 530 
руб. — 8 (017777) 463-89. 


разное 
® Админы клуба "Сфера", что в 
Уручьях в военном городке, почини- 
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1 
| ата заполнения ...............„злиниииииниянинь Подпись... 


те, пожалуйста, компы, а то надоело 
жать по 5 раз на ресет за день. 
Со [5$]. 


приветы 

® *“О)апй“у 
===[М*З]РААМСУ7== 

® Всем геймерам Гродно, СШ Ли- 
цею №1, клану [2], а в особенности: 
Ц, ВедИпе, Руег, Зраип, Кащей, ЕЁ, 
Рго$ь Нуа, В@ВАН, не забывайте 
меня. Сарвас Евгений ака 
/зоп_@т_АН. 

® Привет всем геймерам клуба 
ЗкуЗаг, школе №65 и своим друзь- 
ям Агдег, С@М, КОКЕНВ, СОСЕ, 
КЬОМ, $ЗНОК, от [сге\// МХЕР"а. 

® Привет всем геймерам, супер- 
ским С$-рам Ружан, а именно: 
Мей$, Оетоп, Зазв, Опйнк, Разп, 
КИег, клубу *Машх* от 
дип@РЕЕМ*** @ -дега. 


дуэли . 

® В г.п. Кореличи Аех и Апоп1т 
вызывают на дуэль 2х2 в С$ на 
аеНа_аззаий Рудаковского А.В. и 
Левковича Д.П. 


переписка 

® Все, кому нравятся игры типа 
Негоез, Раю, ЗагСгай, пишите! — 
220098 г. Минск, ул. Слободская, 29- 
215. 

® Девушки, которым нравятся 
приставочные игры, рок и метал! Да- 
вайте переписываться! — г. Минск, 
Логойский тракт, 26-106. 

® С парнями 11-12 лет, котореы 
пюбят игру СТАМС. — 225644, 
Брестская обл., г. Лунинец, пл. Лени- 
на, 1-11, Александр. 

® Скучающий геймер ищет людей, 
с которыми бы можно было перепи- 
сываться. — 220026, г. Минск ул. 
Жилуновича, 10-45. Тгоу. 

® Хочу переписываться с теми, 
кто играет в Негоез, \/СЗ, ОаЫо 2. 
Мне 17 лет. — 24-74-34, г. Светло- 
горск, 1-62-18, Ядвиге. 
пайа @\.0у. 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
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) прошу разместить в газете “Виртуальные радости” в разделе “частные объявления 
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1 расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


а .. Я получаю газету "Виртуальные радости" Ето подлиске, 
беру у знакомых, на работе или в библиотеке, Е: покупаю в в киоске, если "да”, то как Вы находите газету: [] легко в любой день недели, 


|5 только в первый день продажи, [`] нахожу газету в продаже с трудом. 


и Веагшзу от 


[] “Разное” следующее объявление: 


КОДЫ. „о. ооооооооооо ооо ооо ововооосоовооооооосоооососо 


ригез: амп 

ог Ве Модегп М/она 
Во время игры нажмите клавишу Етег 
и вводите код в появившееся окошко 
для чата: 
пооБ — открыть карту, быстрая пост- 
ройка, все ресурсы. 
геЯ Бопез — обновить все ресурсы. 
ри юр — наполнить топливом все ле- 
тательные аппараты. 
Вотеалд зэеситу — открыть карту. 
увеак ЙКе иКгапе — немедленное пора- 
жение. 
Роск ап4 аме — немедленная победа. 
Килд № — быстрая постройка зданий и 
объектов. 
герцмЫюкапз — добавить 1000 единиц 30- 
лота. 
сай Бодду — добавить 1000 единиц еды. 
921 эюпе4 — добавить 1000 единиц 
камня. 
Беамег — добавить 1000 единиц дере- 
ва. 
Чадау'$ сгедй сагф — добавить 100.000 
единиц всех ресурсов. 
да заагу — убрать все золото. 
по з0ир ®г уси — убрать всю еду. 
сок эРомег — убрать все дерево. 
Бизеа — убрать весь камень. 
соттипыт — убрать все ресурсы. 
Ыие ЮЮег — убрать все ресурсы с кар- 
ты. 


| СаЙогбиу 
Коды работают для дето-версии игры. 
Чтобы активировать читы, запустите 
игру со спедующими параметрами: 
"+ъетопкеуоу 0 +31 $у_спеа 1" (без 
кавычек). 

Команда запуска игры будет выгля- 
деть примерно так: 

с\Сай оЁ Биу\Сай оЁ @Му.ехе +5е 

гппопкеуюу 0 +5е{ зм_спеа 1 

После этого для ввода читов вызови- 
те в игре консоль при помощи клавиши 


904 — режим бога. 

О^е <объект> — получить указанный 
объект. 

9№е Пеа! — полное здоровье. 
поале{ — враги не будут стрелять в 
вас. 

посйр возможность проходить 
сквозь стены. 

Если после ввода читов игра выведет 
на консоль сообщение "5м_сНеа аге 
геад оу“, введите команду "зейгапдотт 
$у_сНеа 1" (без кавычек). Если же иг- 
ра сообщит следующее: "сНеа аге по 
епаБед оп 115 зегуег", то попробуйте 
ввести команду: "зрдемтар Битмйе“ 
{без кавычек). й 


Ц ГО АК 


Для активации читов нажмите клавишу 
Епег, введите код "КпюСкеаюг" (без 
кавычек) и подтвердите ввод повтор- 
ным нажатием Егцет. 

После этого будут доступны следую- 
щие коды: 
ОппкМогемйК (число) — установить ко- 
личество молока, равное введенному 
числу. 
МКуРомег — выбранные юниты полу- 
чат полное здоровье. 
зебтахтлоюпеу (количество) — получить 
веденное количество денег. 
\ероципй 1 — телепортировать вы- 
бранный юнит в текущее положение 
курсора. 


Тойом/ — следовать за выбранным юни- 
том. 

РиеВат — устроить огненный дождь на 
видимой части карты. 

СоТо\апайа — убить выбранный юнит. 
Радие — убить все, что находится в 
поле зрения. 

Род — восстановить "туман". 
ВваиИиМ/юйа — убрать "туман". 
МадсСйа$зе; — посмотреть вражеские 
ЮНИТЫ. 

рауМизяс (номер) — проиграть музы- 
кальный трек с введенным номером. 
епаптззюп — закончить миссию 


це Гога ог Ше Ктдз: 
Тве Веит ог {Пе 
Чтобы получить комбо из четырех уда- 
ров для Арагорна, поставьте игру на 
паузу и введите последовательно циф- 
ры "8","7","6","9". 


[__ $ит Ску 4: Вий Ноиг | 
Для ввода читов нажмите во время иг- 
ры С#-Х, чтобы войти в консоль, и под- 
твердите ввод чита нажатием клавиши 
Емег. 

ваНПеромег — возможность играть 
без нужды в электроэнергии. 
Беюгупате <имя> — поменять имя 
мэра. 

Помагуагл — возможность играть без 
воды. 

$2007 <число> — увеличение (где чис- 
ло равно от 1 до 100). 

эюрмаюА — остановить часы. 

485703 — включить "2015". 
меаКпеззрауз — получить 1000 единиц 
денег. 

мта!теёйй <время> — установить вну- 
триигровое время. 

мПегоп/тот <название> — изменить 
название города. 

уси доп\ дезегуе й — получить все на- 
грады. 

хопепа — убрать цвет пустой зоны. 


Во время игры нажмите клавишу - 
(тильда), чтобы вызвать консоль. После 
этого можете вводить коды: 
Рарруатто 1 — бесконечный боеза- 
пас. 

Смейет — получить предмет из спис- 
ка. 

Список доступных предметов: 
АСЧАЦУМС, АНЗАКА, АРИЗАКАОРТ, 
ВАСКРАСКСВ1, ВАСКРАСКСВ2, 
ВАСКРАСКСВЗ, ВАСКРАСКСЕР, 
ВАСКРАСКРО5, ВАВ, ВАХООКА, 
ВМОСОГАА$, ВАЕМСУМ, 

САМЕВА, САРВМЕ, СЕОММУВОМВ, 
СОЕТ, РЕСТУАВЕМ, ОЕМ$ЕЕ, 
БУМАМПЕ, ЕМЕЕГО, 
ЕХРЕОЗМЕЗВАС, САЛВАМО, 
СНЕМАОЕЗ6, СРЕМАОЕ6б9, 
СЛЕМАОЕСЕВ, СРЕМАРЕЗАР, 
К98, КЭВОРТ, КМЕЕСЕВ, КМЕЕЗАЗ, 
ТЕЕ, ЕЕОРТ, МАСМЕПСМИМЕ, 
МЕБЙКЛ, МЕОКТВЮ, ММЕ, МОЗМ, 
МР40, МР44, РАМРЕВЕАОЗТ, 
РАВАВЕНСОМ, РР$, ЗНОТСИМ, 
ЗРАСМ, ЭРЕМСЕИЕГО, 
ЭРАМСРЕЕООРТ, ЭТЕМСИУМ, 
ЗТЕМСУМЯЕ, ТАЗНО, ТАМКММЕ, 
ТНОМР$ЗОМ, ТОКАВЕ\, 
МЛВЕСОТТЕВ, 2826. 

Например, чтобы получить акваланг, 
нужно ввести "дмейет адиаипд” (без 
кавычек). 


Чтобы активировать коды в игре 
Аросауриса, нажмите во время игры 
тильду (клавиша "-") и введите в по- 
явившейся консоли "еходиз 15:3" (без 
кавычек). 

После этого будут доступны следую- 
щие коды: 
909 1 — режим бога (0 для выключе- 
ния). 
Яу 1 — режим левитации (0 для вы- 
ключения). 
пехНеуе! — пропустить текущий уро- 
вень. 
спапдеспагас ег — поменять текуще- 
го игрового персонажа. 
БокотБа{ — включить боевой А! бо- 
тов. 
Бобтоуе — включить возможность 
двигаться для ботов. 
из рауегз — посмотреть список ак- 
тивных игроков. 
адЧЬс{ — добавить бота, управляемо- 
го скриптом. 
тегпомебо{ — удалить текущего бота. 
такероеаа — убить текущего бота. 
Боюгдегз — посмотреть команды те- 
кущего бота. 
детез — посмотреть текущее разре- 
шение экрана. 
$005 — изменить текущее разреше- 
ние экрана. 
#51 — посмотреть список всех ко- 
манд. 


Вводить читы в игре нужно в режиме 
чата, после нажатия клавиши "Т": 

904 — "режим бога". 

атитю — получить полный боезапас. 
дип$ — получить все оружие. 

ПеайН — получить полное здоровье. 
аптог — получить бронежилет. 
роНегдез — включитЫвыключить ре- 
жим невидимости. 

роз — показать позицию игрока. 
Баддабоот — большие взрывы. 
тарбое — закончить миссию. 


[| $тв: Уасаноп | 
Перед использованием кодов надо 
нажать СТРЁ+ЗНЕТ+С. 
М/АТЕВ_ТОО+Е. — вода вокруг дома. 
1МТЕАЕЗТ$ — просмотр характерис- 
тик Сима, которые не показаны в ме- 
ню. 

АЦТОМОМУ — (возможные значения 
0-100) насколько Симы самостоятель- 
ны. 

СВРОМ/ СВАЗ$ — (возможные значе- 
ния 0-150) интенсивность роста 
травы. 

МАР_ЕГЛТ ОМ — редактирование 
карты разрешено. 

МАР_ЕГЛТ ОРЕ — редактирование 
карты запрещено. 
ВОЧТЕ_ВАН-ООМ$ ОБЕ (ОМ) — 
выкл (вкл) советы. 

ЗЕТ_НОЦЯ — (возможные значения 
1-24) установить время. 

$М_$ЗРЕЕР — (возможные значения 
-1000 — +1000) скорость игры. 
МЯЯЯЯЯЯЯ; — повторение последнего 
введенного кода много раз. 
ОВАМ/ АЦ. РААМЕ$ — дает воз- 
можность просмотра всех 24 кадр/ 
сек даже на 3-й скорости игры вместо 
3-4. 

хуг2ту — Сим говорит "хуг22у". 


вида 


планшетов 


колонки 
с сабвуфером 


вопроониаонааоо носки ие 
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какую стену разбиваются мечты? |} 


Этот материал посвящен вопросу, 
который уже довольно давно вита- 
ет в воздухе среди активной части 
наших читателей: "А почему в на- 
шей стране не делают игр?". Я не 
буду касаться программистов-лю- 
бителей (решпект) и ребят из на- 
шей страны, которые работают за 
рубежом (решпект в квадрате). И 
поэтому уточняю тему: почему в 
нашей стране нет игровых проек- 
тов, которые можно издавать, ак- 
тивно продавать и после этого чи- 
тать в толстых глянцевитых журна- 
лах дифирамбы талантливым бело- 
русским разработчикам? Я попы- 
тался рассмотреть трудности, с ко- 
торыми сталкиваются разработчи- 
ки игрушек и о которых не догады- 
вается геймер, засовывая СО в 
привод. А заодно и ответить на по- 
ставленный вопрос. 


Вперед, к славе. 

Что ж, пора исправить постыдную 
ситуацию, которая возникла у нас в 
стране. 

Предположим, что я — геймер со 
стажем, молодое дарование, знако- 
мое с основными принципами функ- 
ционирования РС, а голова моя пол- 
на замечательными (и даже немного 
революционными) идеями и желани- 
ем изменить текущее положение 
дел. Для начала стоит определиться 
с жанром будущего шедевра. Страте- 
гию? Ну нет, несмотря ни на что, я 
никак не Сид Мейер (не повезло с 
ФИО:)). РПГ? И придется прочитать 
все руководство по АБ&О? Ну нет. 
Ладно, мы легких путей не ищем, и 
посему мир будет покорять суперна- 
вороченный ЗО асйоп от первого ли- 
ца. По его сюжету напишут 3 книги, 
снимут фильм (+ сиквел с прикве- 
лом) и нарисуют мультик. Его графи- 
кой будут восторгаться все (кроме 
Кармака, который будет нервно ку- 
рить "Беломор", чтобы понять зага- 
дочную славянскую душу:)), а па 
лицензирует движок для бенчмар- 
ков. После десятикратного прохож- 
дения юзер, рыдая, удалит игру с 
винта, а музыку оставит и каждый 
вечер будет слушать ее в \МпАтр. 
Жоролевской дисциплиной на УУСС 
станет сетевой режим этой игры, а 
Соитег-Эке забудут, как страшный 
сон. Меня будут узнавать на улице, 
брать автографы и угощать пивом. 

Но путь к славе труден и тернист... 


Кадры решают все. 

„И одному по нему идти не годится. 
Поэтому искомую славу и не менее 
искомую "зелень" придется разделить 
с группой единомышленников, кото- 
рую еще требуется набрать. Личность 
я, конечно, разносторонне развитая, 
однако почему-то программиро- 
вать толком не научился. И мед- 
ведь в детстве на ухо наступил 
(как сейчас помню: лежу 
я, значит на травке, а 
тут вдруг медведь:)) — 
композитор из меня 
не ахти. Гимназиев ху- 
дожественных тоже не кончали, ри- 
совать особо не обучены. А что я, 
собственно, могу? Хмм... Ну, я 
скромно буду руководителем проек- 
та, сценаристом и РВ-менеджером 
(© проекте нужно заявить во всеус- 
лышание, периодически устраивать 
утечку информации и переносить 
сроки выхода:)}. Значит, первым де- 
лом надо подобрать команду (на- 
звать как-нибудь вроде АпаМета 
ЗоН\маге). Проблемой это, по боль- 
шом счету, не является: талантли- 
вых людей (вроде меня:)) у нас до- 
статочно. Так, сколько мне нужно 
помощников рля транспортировки 
моего креста? Пусть будет 3 про- 
граммиста, 3 художника, 2 звуко- 
вика и 1 меБ-дизайнер. Не ЕА, ко- 
нечно, но хватит. 

Итак, программисты. Разумеет- 
ся, достаточно просто подойти к ку- 
рилке БГУИРа, однако так я посту- 
пать не буду (извините меня, гос- 
пода студечты), ибо нужно наби- 
рать матерых программеров с по- 
рядочным стажем разработок в 
среде С++ (мы ведь собираемся за- 
ткнуть Упгеа! М/аЦаге за пояс, не так 
ли?). Так что можно давать в газеты 
объявления с просьбой высылать 
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резюме. Ждать (тех, кто еще отсюда 
не уехал) придется недолго, ибо 
фронт работ достаточно нов и инте- 
ресен. 

Очередь художников. Пусть один 
из них будет рисовать концепты, 
спрайты и текстурки, а остальные — 
лепить монстров в Мауа (нынче 30- 
моделированию учат в Академии Ис- 
кусств, представляете?). 

Теперь добавим двух звуковиков и 
одного кота (от Мурзика высшего об- 
разования требоваться не будет, а 
зарплату будет получать "Виска- 
сом"). Сначала ребята напишут гени- 
альные музыкальные темы, а потом 
кот помяукает в микрофон и путем 
хитрых манипуляций с вокодером из 
этого получатся смачные рыки бес- 
тиария. На финальной стадии разра- 
ботки к ним присоединится несколь- 
ко актеров, которые на трех языках 
(для каждого региона, где будут вес- 
тись продажи) озвучат главного ге- 
роя и МРС. 

Осталось нанять меб-дизайнера 
(чтобы умел НазН'ить) для создания 
обалденного сайта. 

Следует помнить, что писать ко- 
мандой — очень тяжело в плане 
сборки‘ всего этого воедино. Но зна- 
ете, что сказал представитель рос- 
сийской ОеНа Рогсе комьюнити? 
“Русский интрефейс ценится во всем 
мире". Это к тому, что если наш на- 
род решит что-либо сделать своими 
рукам (что само по себе чудо}, то это 
будет лучше конкурирующих органи- 
заций со стороны. 

Что ж, гипотетически команда на- 
бралась... 


Моторно-тракторная станция. 
..Команда профессионалов и просто 
талантливых людей. Во главе со 
мной:). Чтобы все завертелось, нуж- 
но их куда-нибудь посадить и дать им 
в руки технику. Разумеется, все 
можно делать, сидя в разных конца 
города, однако, во-первых, так не- 
удобно квординировать действия, а 
во-вторых, у нас ведь все серьезно, 
не так ли? 

Снимем офис (окопо стратегичес- 
кого центра круглосуточной торговли 
пивом). 10 рабочих мест+кофевар- 
ка+тарелка с "Вискасом” для кота. 
Поставим удобные и красивые сто- 
лы, развесим плакаты с надписями 
"Как зовут собаку Бипла?", "Монито- 
ры руками не трогать", "Тщательно 
пережевывая пищу, ты помогаешь 
революции" и портреты Чешира из 
Атепсап МсСее'$ Аше. Поставим 
кондиционер, дабы не допустить за- 
кипания мозгов ценных кадров. По- 
натыкаем кресел и закупимся кофе 
на два года (за меньший срок уло- 
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житься навряд ли получится). Вот 
вам и интерьер. Ненужные излише- 
ства? Ну да, работать можно и в под- 
вале, но разве это дело? Если рабо- 
тать комфортно и приятно, то КПД 
повысится на порядок. 

Теперь техника. Вполне понятно, 
что нельзя сделать достойную игру (а 
уж тем более хит всех времен и на- 
родов) на машине, которая будет 
тормозить уже на ранних стадиях 
процесса разработки. Допустим, мне 
и меб-дизайнеру будет достаточно 
средней офисной конфигурации. А 
вот программистам и художникам 
жизненно необходимы компьютеры 
с почти пороговой на нашем рынке 
конфигурацией: Р4У-3200НТ (про- 
граммеры могут "обойтись" и чем- 
нибудь вроде РМ 2СН.», да и некри- 
тична им тактовая частота), 1024 
ООВ, 256 УВАМ (класса пМаа ЕХ), 
120 СБ НОВ (для художников важна 
высокая скорость "веника"). Звуко- 
викам таких видеокарт не нужно (а 
каждая тянет на полкилобайта у.е.), 
но вот звуковую студию (КОВ@ ХЗ + 
аудиостанцию на базе РС) собрать 
придется. Кроме того, художникам 
требуются мониторы с диагональю 
24" и шагом маски как минимум, 
0,18 мм. К этой "моторно-тракторной 
странции" мы прибавим локалку ме- 
габит так на 100 с хорошим 
змсН'ом, выделенку хотя бы на 2 
мегабита и хостинг для сайтачмега- 
байт 200 под демку (можно, в прин- 
ципе, и сервер купить, но накладно и 
в первый раз не совсем оправдано). 
Следует учитывать, что если проект 
привлечет интерес игровой ответст- 
венности (нужно сделать грамотный 
форум), то плата за трафик подни- 
мется на порядок. 

Стоит приготовиться к тому, что 
через годик всю эту радость придет- 
ся апгрейдить. 

Кроме того, важным является во- 
прос о ПО. Разумеется, можно съез- 
дить на Жданы и затариться всем по 
себестоимости "болванки". Но я не 
думаю, что испытал бы бурю востор- 
га, увидев свое "детище", на создание 
которого убито столько времени и 
сил, на прилавке с лейблом "7-й волк". 
Так что делом чести будет приобрете- 
ние лицензионных пакетов с ПО. 
Пусть и за приличные деньги. 

Но самый главный вопрос... 


Дайте мне семь килограммов де- 
ног. 

...А где взять деньги? Предположим, 
что изначально, помимо революци- 
онных идей, я обременен порядоч- 
ным количеством условных единиц 
на текущем счету. Это все (или поч- 
ти все) уйдет на технику, помещение. 
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А игра такого уровня, который я за- 
думал, требует около двух лет напря- 
женной работы. Движок нужно будет 
писать с нуля, а это самая большая 
часть работы (полутора мегабайт 
“зелени” на лицензирование Ипгеа! 
\ММаНаге у нас, к сожалению, нет). 
Опять-таки, работать придется опе- 
ративно, потому что, когда исходни- 
ки будут написаны, придет понима- 
ние, что графика получилась отнюдь 
не такая свежая и революционная, 
как казалось год назад (из-за этого 
мы уже черт знает сколько ждем 
бике Микет Рогеме!). 

А людям нужно платить, причем, 
платить не мало. Не знаю, как там 
всевсяческие поэты, но програм- 
мист должен быть сытым. 

И вот вам ситуация: все готово к 
работе, новый офис сверкает чисто- 
той (пока) и мощными машинами. А 
на "зряплату" денег нет. И вряд ли 
будет в обозримом будущем. Фана- 
ты своего дела, конечно, могут рабо- 
тать и на чистом энтузиазме, но ни- 
чего хорошего и коммерчески оп- 
равданного из этого не выйдет. 

И вот тут на сцену выходит его ве- 
личество Издатель, который будет 
мягкой, но уверенной рукой направ- 
лять и координировать наши дейст- 
вия. И оплачивать счета. Само собой, 
за определенный процент прибыли от 
последующей продажи нашей интел- 
пектуальной собственности. 

Итак, ищем издателя. Не видите? 
А он есть. Только не у нас. Поэтому 
обратимся на восток, в сторону 
Москвы белокаменной. "Братья Пи- 
лоты", "Аллоды", "Космические Рейн- 
джеры", "ИЛ-2 Штурмовик", "Демиур- 
ги" ею. — что общего в этих играх? 
Все они бесспорные хиты. Все они — 
дело рук россиян. И все они изданы 
фирмой "1С". 

Вариантов немного: есть еще "Рус- 
собит-М", "Акелла" и, пожалуй, еще 
несколько. Но "1С" — это солидней. 

А что должен сделать разработчик, 


„{ чтобы подписать контракт с издате- 


лем? Всего ничего: просто заин- 
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вынесен на таре- 
лочке с голубой кае- 
мочкой (правда, с 
тем же успехом мож- 
но получить и "от жи- 
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думаете, чему издатель будет рад 
больше: трем строчкам с описанием 
прелестей грядущего проекта в поч- 
товом ящике или круглому СО с не- 
большим трейлером и исходниками 
движка? Ответ очевиден. 

Кроме того, после подписания 
контракта над проектом будут рабо- 
тать продюсеры, которые будут на- 
правлять разработку игры в коммер- 
чески оправданное русло. 

Отсюда вывод: несколько месяцев 
придется работать, используя собст- 
венные материальные ресурсы. И 
это следует учесть. 

Помимо денег, понадобится еще 
ОДНО... 


Раскрутка. 

...А именно — интерес игровой обще- 
ственности. Следует обновлять сайт, 
отсылать пресс-релизы игровым из- 
даниям, организовывать “утечки ин- 
формации"... Опять-таки, нужно по- 
мнить, что с датами выхода надо об- 
ращаться аккуратно: два переноса на 
небольшой срок, разумеется, не по- 
вредят, однако если меры не знать, то 
интерес общества грозит перерасти в 
нездоровый. Пипл будет болезненно 
ждать шедевра, а после выхода разо- 
чаруется (иногда и во вполне качест- 
венном продукте) и начнет кричать на 
каждом угпу, что его опять накормили 
гадостью (помните Важаал'у — если 
бы Ромеро был чуть менее самоуве- 
рен, мнение о вышедшей игре могло 
бы быть и помягче). 

Так что о грамотном и ненавязчи- 
вом РН забывать ни в коем случае 
нельзя. 

А теперь немного фантазии... 


Дневник руководителя проекта. 

"...Сегодня опять снился кошмар: из- 
датель требует отчет о выпопненной 
работе. Проснулся, поднялся, по- 


‚ скользнулся на пустых пузырьках из- 


под валерианки. Упал, больно уда- 
рился, разбросал стопку компакт- 
дисков. День начался. Мысли не ухо- 
дят: в сроки не укладываемся, в 
движке еще куча “багов”, сайт "ви- 
сит" (и это называется ПЛАТНЫЙ хо- 
стинГ!), валерианка закончилась. И 
что мне мешало пойти в трамвайные 
кондуктора?.. 

Попытался позавтракать. Не полу- 
чилось: задумался, но зато когда я 
смотрел на догорающую яичницу, в 
голове родилась идея замечатель- 
ной скриптовой сценки. 

Пошел в офис. 

Думал, что приду первым. Ан нет. 
Когда открыл дверь, в помещении 
стоял табачный дым цвета и консис- 
тенции сгущенного молока. На него 
можно вешать куртку. 

Пять секунд тешил себя мыслью, 
что это они так работали всю ночь, 
что позасыпали за мониторами. По- 
том вздохнул и признал истину: они 
играли в Квейк ЗХЗ и пили пиво. 

Снизу раздался страшный рык. 
Прыгнул на шкаф. Никак не могу 
привыкнуть, что за полгода звукови- 
ки научали кота издавать практичес- 
ки любые возможные в природе зву- 
ки. Им лениво возиться с вокодером. 
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Будил народ. Три человека хотели 
кофе, а три — пива. Глубокомыслен- 
но повторив чью-то мысль, что по- 
хмелье — это иррациональная лем- 
ма, позволяющая ощутить разницу 
между кайфом и не-кайфом, сделал 
всем кофе. Кот от кофе отказался. 
Рабочий день начался. 

Все идет по накатанной пороге: лю- 
ди работают, я бегаю, тыкаю пальцы в 
монитор и не даю играть в Дьяблу по 
Баттлнету. Потом пытаюсь дописать 
сюжет, грамотно составить письмо к 
издателю с отчетом и объяснить меб- 
дизайнеру, что же я, наконец, от него 
хочу. Я хочу только одного: чтобы 
“поднялся“ хост. Но от него это не за- 
висит. Нужно отправить кого-нибудь 
за "Вискасом" — я подозреваю, что 
кот питается окурками. 

Композитор решил поразить нас 
своей новой темой. Поразил. Посла- 
ли за "Вискасом" его. Сказали, что 
может не торопиться. 

День подходит к концу. "Выщеми- 
ли" несколько ошибок в движке, ху- 
дожник передепал менюшку, слепи- 
ли монстра (жуть) и озвучили трех 
МРС (жуть в квадрате). 

Чувствую себя выжатым лимо- 
ном. Даже в Кваку играть не хочет- 
ся. Спать. 

Завтра тестим мультиплеер..." 


Смета. 

А вот теперь прикинем, во сколько 
обойдутся только лишь самые доро- 
гостоящие комплектующие (цены 
взяты по минимуму у нас на рынке и 
могут изменяться). Сейчас будет 
много умных цифирей и буковей, так 
что тем, кому не интересно, смотри- 
те на "Итого". Поехали. 

— СРУ Репит 4 3.06 СН 
533ЗМНАЕ /512К ВОХ 478-РСА х 3 (420 
у.е. х3 = 1260 у. е.) 

— СРУ Репвит 4 2.0А СН?/ 
400МН2 /512К ВОХ 478-РСА х 7 (159 
х7 = 1113) 

— ЗЭ\СА 128МЬ <АСР> ОБА РМУ 
УМСОЕХ2000 (АТЕ) Виаб\М! +ТУ Ом 
<ММОЛА Оцадго ЕХ2000> х 3 (1755 х 
3 = 5265) 

— МВ СбаВуе СА-КЗМ Зоске!754 
<пРогсез 150> АСР-+-АМ+АС"“97 
1133 АТХ ЗВОА СММ <Р0*3200> 
[МЕ\ММ х 10 (114 х 10 = 1140) 

Ктозюп ООН ПГММ 16вВ 
ЗОААМ <РС-2100> ЕСС Недегед+ 
РИ, Гом/ Ргойе х 6 (328 х 6 = 1968) 

— Э\СА 64МЬ <АСР> <СеРогсе? 
МХ — 400> 12854 х7 (35 х7 = 245) 

— НОО 146.8 С6 <92М/> $С9Я 
Зеадае Спееан (3146807 (С) <80рт 
Эпае соппесюг> И320/т5С$! (10000 
грт) х 3 (821 х3 = 2463) 

— НОО 120.0 СБ ОЕ Зеадае Ваг- 
гасида 7200.7 (3120026А) 9ОМА1ОО 
7200 рт 8МЬ х 7 (119 х7 = 833) 

— МиУбСо <Е\/-724С$> Раз Е-пе 
ЭмисН 24-ром (240ТР, 10/100МЬрз) — 
152. 

— СОМРЕХ ИпКРоУЕ?202(-В) 
И$ЗВ ю 10/400МЬрз ЕТете! Адарег х 
10 (21х10 = 210) 

— 24" МОМПОН ЗОМУ @ОМ — 
[\/900 ТСО°99 х 3 (1905 х 3 = 5715) 

— 19" МОМПОВ Затзипд ЗагпТгоп 
Э6ВОЕ ТСО°Э9 х 7 (274 х 7 = 1918) 

— ЗЭ\МЕМ НР-761Е,НР-760С, НР- 
7608 Веесй (фронт 2х70М/, центр 
40\М\, тыл 2х50\\) 4ч. — 513 

— ЕСО-5\у$ РЕ Аифаепттпа! 010 
(АБАТ орбсаИт/оц ТОЛЕ/А-ВУ$ рой, 5/ 
РЫЕ Соаха пои МОИ/ои — 333. 

Добавьте еще приблизительно два 
килобайт “убитых енотов" на все ос- 
тальные комплектующие и мебель, 
еще около 300 на подводку "выде- 
ленки" и оборудование, 100 на съем 
квартиры под офис. 

Итого: приблизительно 26000 ус- 
ловных единиц (нет, ну вы поняли: 
двадцать шесть тысяч долларов!) 

Вот так вот. Впечатляет, не так 
ли? 

У нас. в Беларуси, нет талантов? 
Нет классных программистов, ху- 
дожников, композиторов? Нет лю- 
дей, мастерски владеющих пером? 
Или у нас не играют в игры? 

Все упирается в деныи. 


Р.5. Огромное спасибо Андрею 
Романовскому ака Заапаб'’у за 
консультации, советы и дополнения, 
а также, Анатолию Субботину, пред- 
ставителю фирмы "1С", за информа- 
цию по поводу издания игры. 


Алексей Гончаров аКа Апатета 
ара@\.Бу 


бате Макег" делаем игры своими руками 


Глава 9: Создание 
образцов объектов 


Наконец Мышь, к которой 
все относились с почтением, 
закричала: 

— Садитесь, все садитесь и 
слушайте. Вы у меня вмиг вы- 
сохнете. 

Все послушно уселись в круг, 
а Мышь стала посередине. 

Л. Кэропл “Алиса в стране 
Чудес". 


Мы уже научились произво- 
дить сложные (и не очень) 
математические расчеты. 
Пришло время показать, за- 
чем же они нужны. Первым 
делом узнаем (или вспом- 
ним, тут уж все зависит от 
вашего опыта), как создавать 
образцы объектов вкомнате. 
Заодно мы выучим, как де- 
лать проверку нажатия кла- 
виши, и узнаем, что такое 
таймер. За дело! 

Идея следующая: мы со- 
здадим объект, который бу- 
дет создавать одни объекты 
через определенные проме- 
жутки времени и другие объ- 
екты, если мы будем нажи- 
мать на определенную кла- 
вишу. Объяснения я буду да- 
вать по ходу. 

Запускаем СМ, загружаем 
два спрайта (какие вам по- 
нравятся). Называем их 
3_ эре] и з эре? соответ- 
ственно. Создаем комнату с 
именем г_гоот и три объекта: 
о_ сопгойег, о_оБесй (для не- 
го назначаем спрайт 
$ эрще]1), о_оЦесе (для него 
назначаем спрайт $_зр\е?). 
Помещаем объект о_сопгоег 
в комнату г_гоот. Все, приго- 
товления закончены —- пере- 
ходим к написанию кода. 

Сперва сделаем так, чтобы 
при нажатии-на пробел в ком- 
нате создавался объект 
о оесИ в точке с произ- 
вольными координатами. Для 
этого в событие шага (чер) 
объекта о_сопгойег помеща- 
ем следующий блок кода: 


! (кеубоагд_Кеу=ук_зрасе) 


ха= ты м}; 
уз = гапдоггоот м 
юпапсе_ стеае[хауао_ обес}; 
Ю_0еа1; 


| 
| 

Объясняю, как это работа- 
ет. Объект о_сопгойег непре- 
рывно проверяет, нажата 
клавиша "пробел" или нет. Ес- 
ли нажата, то переменной ха 
присваивается случайное 
значение, лежащее в проме- 
жутке от 0 до значения шири- 
ны комнаты. То же самое 
происходит для переменной 
уа, только значение выбира- 
ется по вертикали. Таким об- 
разом, с помощью перемен- 
ных ха и уа мы определяем 
координату точки, которая ле- 
жит в пределах видимости 
комнаты. Затем мы непо- 
средственно создаем в этой 
точке объект о_оЩеси, а по- 
сле этого с помощью процеду- 
ры ю_«еаг() очищаем состоя- 
ние клавиши "пробел", т.е. при 
нажатии на клавишу в теку- 
щий момент создается только 
один объект. Вот, однако, ра- 
ботает. Теперь сделаем так, 
чтобы в комнате через рав- 
ные промежутки времени со- 
здавался объект о обес. 
Для этого в событие создания 
объекта о сотхойег поместим 
следующий код: 


а[агт 0] = 30; 


А всобытие Аапто, т.е. ак- 
тивизации первого таймера, 
т такой блок кода: 


№ = гапдог(гоот м}: 

= гапдотгоотт_ ВеВ; 
р Е о Бес; 
авт] = 30; 


Работает это следующим 
образом. При создании объ- 
екта о соггойег активизиру- 
ется его первый таймер. Для 
того чтобы было понятнее, 
представьте себе будильник, 
на котором есть только се- 
кундная стрелка и стрелка 
звонка. Вы заводите его — и 
через определенное время 
он звонит. По такому же 
принципу работает таймер. 
Строка кода “аапт[0] = 30;" 
означает, что для первого 
таймера объекта о_сопноег 
мы устанавливаем значение 
30 — по прошествии 30 шагов 
в игре он "зазвонит", т.е. акти- 
визируется. Действия, кото- 
рые при этом выполнятся, со- 
держатся в событии Авпто, а 
именно: по аналогии с объек- 
том о_оцесЙ переменным хб 
и уБ присваиваются случай- 
ные значения, а затем в точ- 
ке с этими координатами по- 
является объект о_ обес. С 
помощью строки “аапт[0] = 
30;" мы заново активизируем 
первый таймер, т.е. через 30 
шагов эти действия снова вы- 
полнятся. По сути, с помощью 
этой строки мы просто зацик- 
ливаем таймер, и действия, 
определенные для него, будут 
происходить бесконечно. Ес- 
ли бы в событии Авпто мы не 
прописали строку "аатт[@] = 
30;", то объект о_оЩесе со- 
здался бы только один раз. 


Глава 10: Настройка 
внешнего ви 
сообщений 
— Ах, все равно, — быстро 
сказала Алиса. — Только, зна- 
ете, так неприятно все время 
меняться... 
— Не знаю, — отрезала Гу- 
сеница. 
Л. Кэропл "Алиса в стране 
Чудес". 


Вы, наверное, замечали, что 
иногда внешний вид стандарт- 
ных сообщений просто не впи- 
сывается в игру. Чтобы испра- 
вить это, существует ряд функ- 
ций. которые мы сейчас и рас- 
смотрим. Итак, создаем но- 
вый файл. Загружаем в него 
спрайт, который будет выпол- 
нять роль кнопки, а также кар- 
тинку для заднего фона сооб- 
щения. Называем их соответ- 
ственно $_БиНоп и Б_Баск. Да- 
лее создаем объект о_оцес и 
помещаем его в созданную 
комнату г гоот. Теперь в со- 
бытии создания объекта 
о оцея пишем следующее: 


пез 1ех\_Юп(’АпаГ',14,с_Ы ше, 
Б пота; 

пеззаде_БиМол Чоп Апа/’ 10с_Баск, 
К №9 

пеззаде_ позе сою ие); 

ппеззаде_317е(320,240]; 

пеззаце_сарпоп(\, Это наше сообще- 
ние"; 

пеззаде_ Баскогоип Б_БасК; 

песзаде_Биноп(_Бифог]; 

Ном теззаде(‘Вот и пример! ; 


Что же мы здесь сделали? 
А вот что. С помощью проце- 
дуры пеззаде_1ех юпк) мы 
определили, что текст сооб- 
щения будет написан шриф- 
том Апа размером кегля, 
равным четырнадцати, синим 
цветом и нормальным сти- 
лем. Далее, с помощью про- 
цедуры теззаде Бицоп юг" 
() мы определили шрифт и его 
параметры для текста, кото- 
рый будет написан на кнопке. 
С помощью процедуры тез- 
заде_глоизе_ союг() мы ука- 
зали, какого цвета должен 
стать шрифт текста, написан- 
ного на кнопке, когда мы на- 
водим на кнопку курсор. Про- 
цедура теззаде_хе() позво- 
лила нам задать размер появ- 
ляющегося сообщения, т.е. 
оно оказалось 320 пикселей в 
ширину и 240 в высоту. Про- 
цедура плеззаде_сарйоп() по- 


могла установить заголовок 
для окна сообщения. Единица 
в качестве параметра опре- 
делила, что заголовок следует 
показывать. Процедуры тез- 
заде_Баскагоипа() и тез- 
заде_БиНог() — определили 
спрайты, использующиеся 
для заднего фона и для кноп- 
ки сообщения соответствен- 
но. Ну, а затем с помощью 
процедуры эПом/_птеззаде() 
мы сделали тест, т.е. показа- 
ли подобающе настроенное 
сообщение. 


Глава 11: Сохранение 
и загрузка игры в\из 
определенного файла 

— Держи! — крикнула вдруг 
Герцогиня и швырнула Алисе 
младенца. 

Л. Кэролл “Алиса в стране 
Чудес". 


Что ж, иногда бывает по- 
лезным осуществить не про- 
сто сохранение игры, а со- 
хранить игру в файл с опре- 
деленным именем, напри- 
мер, для того, чтобы ‘разные 
игроки могли использовать 
лично свои прохождения. 
Для этих целей мой партнер 
Карл Густаффсон написал 
два скрипта, которые я и хо- 
чу продемонстрировать вам. 

Скрипт, который сохраня- 
ет игру: 


ЗауебатеМате = 

ЗауебатеМате = Е заме_Иепагле{"$а- 
ме батез (*.50) [ “5, "ТеуЗаме\ 9"; 

# бамебатеМате != ""} 


й (ип сорубауебатеМате, пд _ 
1епобамебатеМате) — 3, 4} != ".549") 


ЗамебатеМате = ЗамебатеМате + 
59; 
дате_заче(бамебатеМате); 


| 


Объясню, как он работает. 
Переменная ЗауебатеМате 
содержит имя файла, в кото- 
рый следует сохранить теку- 
щую игру. Для начала присва- 
иваем ей пустое значение. 
Затем с помощью процедуры 
де! заме_Мепате() запраши- 
ваем у пользователя имя 
файла, в который мы хотим 
сохранить нашу игру. В дан- 
ном примере в качестве рас- 
ширения сохраняемого файла 
используется $\%9. Естествен- 
но, вы можете заменить это 
расширение своим. Далее с 
помощью конструкции Й мы 
проверяем, содержитли пере- 
менная ЗауеСатеМате зна- 
чение. Если нет, то ничего не 
происходит, поскольку поль- 
зователь не ввел имя сохра- 
няемой игры. Если перемен- 
ная все же содержит значе- 
ние, то перед тем, как сохра- 
нить игру в указанный файл, 
надо проверить, правильно ли 
указано его расширение. Для 
этого мы используем вторую 
вложенную конструкцию й. С 
помощью функции $#пд_сору 
() мы проверяем, равняются 
ли последние четыре символа 
переменной ЗамебатеМмате 
строке ".5м0", то есть, указано 
ли соответствующее расшире- 
ние. Если нет, то к строке, со- 
держащейся в переменной 
ЗамеСа-теМате, добавляет- 
ся расширение файла, а за- 
тем игра сохраняется в файл 
с именем, идентичным тому, 
что содержится в строковой 
переменной ЗауебатеМате. 

Когда вы помещаете дан- 
ный скрипт в раздел ЗспрЕ, 
то вы даете ему имя, напри- 
мер ЗамеСатебире Чтобы 
запустить его, просто набе- 
рите в соответствующем бло- 
ке кода ЗамеСатеЗспр(); — 
и он будет выполнен. 

Теперь скрипт, который 
позволит загрузить игру из 
сохраненного ранее файла: 


Е 

1оадбатеМате = = орел _ Мепате( $а- 
ме батез (*.50) [ *.5%9", “Тез бауе.з\0"}; 

И (юздСатеМате }= ""} 


(Ме ехо$оа0батеМате}} 


дате_1оа{оадбатеМате); 


Аналогично предыдущему 
примеру, здесь переменная 
оадбауебате — содержит 
имя файла, из которого мы 
будем загружать игру. Так, 
сначала ее содержимое очи- 
щается, а затем с помощью 
функции 96 ореп_@епате() 
мы запрашиваем у пользова- 
теля файл с расширением 
$\9, из которого должна быть 
загружена наша игра. Соот- 
ветственно, конструкция # 
проверяет, является ли со- 
держимое переменной 
Ёоабамебате непустым по- 
сле закрытия диалога, и если 
оно содержит значение, дви- 
жок попытается загрузить со- 
храненную игру с именем, ко- 
торое содержится в перемен- 
ной [оабамеСате. 

Вызывается скрилт анало- 
гично предыдущему. 


Глава 12: Чтение 
уровня из файла 
— Если вам нечего делать, 
— сказала она с досадой, — 
придумали бы что-нибудь по- 
лучше загадок без ответа. А 
так только попусту теряете 
время! 
Л. Кэрапл “Алиса в стране 
Чудес". 


Давайте теперь разберем 
скрипт, который читает уро- 
вень нашей игры из файла. 
Идея: уровень состоит из по- 
ля, размером 10 клеток в ши- 
рину и 10 клеток в высоту. 
Размер клетки будет 32*32 
пикселя. Клетки могут содер- 
жать либо зеленый квадрат 
(о СгеепВюск), либо синий 
квадрат (о5ВюеВюск). Файл, 
из которого мы будем читать 
уровень, будет иметь следую- 
щую структуру: 
начало файла 
// Все строки, написанные после пары сим- 
волов //, являются комментариями. 
| Это тоже комментарий. 


//Тутмы определяем структуру уровня 
НН 


НН 
НН 
НН 
ЗННЫННЕ 
НН 
НН 
НН 
ННННЫННЕ 
ЗНННННЫНН 
конец файла 


Таким образом мы имеем 
файл, в котором можно писать 
комментарии и который будет 
содержать "Карту" нашего бу- 
дущего уровня. После прочте- 
ния файла мы должны полу- 
чить уровень, в котором блоки 
расставлены соответственно 
тому, как их позиции расстав- 
лены в файле при условии, что 
символ "#" соответствует зеле- 
ному блоку, а символ "." — си- 
нему. В качестве аргумента 
скрипта мы будем передавать 
имя файла, в котором содер- 
жится уровень. То есть, если 
мы загрузим наш скрипт в игру 
под именем НеадРе, то кусок 
кода вида: 


ть 


загрузит наш уровень из фай- 
ласименемеуе!М. Собствен- 
но, вот текст самого скрипта, 
где я разъясню его работу, ис- 
пользуя комментарии. 


// начало скрипта 

Г используем в качестве имени открывае- 
мого файла передаваемый в функция аргу- 
мент..*/ 


1еме| НЕМате = агдиглеп(0; 
[*.. и проверяем, существует ли файл с та- 
ким именем. Если нет, то необходимо выве- 
сти соответствующее сообщение и выйти 
из скрипта*/ 

(оо Не _ ем еме Мате] 


зом тесзадеЧеме Ме "" 
ее! НеМа-те + "006$ поех$е"}; 
ей 


Г’если файл с таким именем все же суще- 
ствует, то открываем его для чтения и ини- 
циализируем переменную ситепв ее ге, 
которая содержит текущую строку ЧИТАЕ- 
в УРОВНЯ (но не файла!” 
ее 


Ме ореп_гез@еуеМеМате); 
синепЧемеШие = 0; 
Гдалее опрелемем, что скрипт будет вы- 
подняться либо пока мы не прочитаем все 
10 строк, либо пока файл не закончится” / 
ме [ситепцече! ле < 10 апд пот 
Ме_ео 


уроз = ситепвеме! те * 32; 
“переменная УРоз содержит номер рисуе- 
мой клетки по вертикали. Умножая его на 
32, получим значение по оси \, в котором в 
нашем уровне будет рисоваться текущий 
блок в текущей комнате.*/ 

ее ийпд = Ме_гезб $1190; 

Ме т 
“читаем строку из файла и заносим ее в 
переменную емеЕллд, а затем с помощью 
процедуры @е_геад\и переводим курсор 
на новую строку файла и проверяем, явля- 
ется ли строка пустой (те. ничего не содер- 
жит) либо комментарием (начинается с 
группы символов "//"}. Если так оно и есть, 
то не выполняем никаких действий, в про- 
тивном случае..^/ 

ито било, 1, 2] = "И" 
ог р {о} = $ 


м 
ее 

Г‘инициализируем переменную ситепБ, 
которая будет содержать номер текущего 
рисуемого объекта в строке, сли номер бу- 
Ает больше длины строки, те. строка закон- 
чится, данной переменной заново будетпри- 
своено значение 1, а номер текущей строки, 
салержащейся в переменой ситепН ее! те, 
увеличиться на 1*/ 


ситепюЫ =1 
уе ет <= у ео е- 
мела] 


хРоз = (ситетЫ — 1) * 32; 
“переменная хРоз содержит номер рисуе- 
мой клетки по горизонтали. Умножая его на 
32, получим значение по оси Х, в котором в 
нашем уровне будет рисоваться текущий 
блок в текущей комнате”/ 

‘сытелёСтаг = 
Упид, ситетЮ, 1}; 
Г‘здесь из строки [еме пд, содержащей ин- 
дексы 10 объектов строки уровня, выбирается 
один символ с номером ситет Буи заносит: 
сл в переменную ситеп(Саг. Далее следует 

проверка: если ситепЗаг равняется симво- 
лу "8", то вточке с координатами (уе 
рисуется зеленый блок, если символу". — то 
синий"/ 

Й (ситепСаг = "#") 


ито сорубеме! 


юичапсе_стезие(ХРоз, уроз, об) 
геепВоск); 


еКе 
# (ситепСНаг = "."} 


Замапсе_сгезие(ХРос, уро, 06] 
Ве \оск); 


Гуувеличиваем значение сителбБ на 1, то 
есть читаем содержимое следующей клетки 
в текущей строке*/ 

ситеп®Б += 1; 


“увеличиваем значение сителгемей пе на 

1, то есть переходим на новую строку фай- 

‚са, содержащего “карту” уровня*/ 
сител{ ее пе += 1; 


// конец скрипта 


Вот и все на этот раз. По- 
нимаю, что уже начался ма- 
териал, более сложный для 
понимания, поэтому если кто 
не разберется — пишите 
письма или заходите на мой 
сайт Ир://Ммлмм. сре бейа.ги, 
который посвящен Сате- 
Макегу — с удовольствием 
помогу вам. 

Р.$. Выражаю признатель- 
ность Карлу Густаффсону за 
предоставленные примеры. 


Воронецкий 
"АПепАауеп" Михаил 
рета@пезюгтеа.сот 
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стратегии в реальном времени: новейшая 


Как видно по заголовку, данный 
текст касается только стратегий в 
реальном времени, и прошу не за- 
брасывать вопросами об отсутст- 
вии, например, См@хайоп 3 в спи- 
ске рассматриваемых игр. Также 
эта статья не претендует на пол- 
ный обзор ВТ$, вышедших за эти 
три года. Я останавливаюсь лишь 
на самых интересных моментах и 
на общих тенденциях развития. 
Никаких личных пристрастий в ни- 
жеизложенном нет. Там, где я вы- 
ражаю свое субъективное мнение, 
я это оговариваю. Все же осталь- 
ное написано исключительно по 
реакции мировых обозревателей. 


Эволюция 

Никто и поверить не мог в то, что 
стратегия может состоять из полиго- 
нов. В понимании многих стратеги- 
ческие игры оставались тем жан- 
ром, в котором просто обязана пра- 
вить спрайтовая. графика. Трехмер- 
ность уместна в экшенах, в симуля- 
торах... Что даст стратегии трехмер- 
ность? Если сделать все объекты на 
экране в полном ЗВ и, главное, сде- 
лать это качественно, то игре грозит 
перспектива остаться украшением 
выставок до появления у каждого 
игрока машин, которые смогли бы 
держать такую графику. Да и зачем 
нужна трехмерность? Ведь в конце 
прошлого тысячелетия игроки пада- 
ли ниц от казавшегося идеальным 
графического движка Аде 9 
Етриез: и масштабы, и детализа- 
ция, и анимация, и зрелищность — 
зачем более? Но, как оказалось, ес- 
ли располагать определенной ров- 
ностью рук, можно придумать что- 
нибудь новаторское и в то же время 
трехмерное. Игры посыпались. Сна- 
чала их было две, потом три, потом 
четыре... К началу же 2000-го года 
это неожиданно стало модно. Рас- 
сказ свой я начну именно с этого 
момента. 


Год 2000 


Амбиции 

Огромное количество анонсов со- 
трясали индустрию. Будет вам и про- 
должение родоначальницы всех 
стратегий бипе; ждите продолжение 
\М/агСтаН-а — третье пришествие ко- 
роля не заставит себя ждать! На 
каждой из игр висела яркая бирка: 
“Потрясающая ЗВ графика!". 

Одной из самых амбициозных бы- 
ло, конечно, продолжение Бак 
Аеюп. Оригинал был хитовой стра- 
тегией прошлых лет, и, как положено 
всем “дореволюционным” играм, 
был спрайтовым. Сиквел же разра- 
батывался на основе совершенно 
нового графического движка, кото- 
рый, само собой, являлся трехмер- 
ным. Если честно, то вторая часть 
"Знамения" казалась более чем при- 
влекательной: потрясающей красо- 
ты ландшафты, изумительные спец- 
эффекты — грандиозное зрелище 
демонстрировалось на скриншотах. 
К сожалению, после выхода игры в 
душах многих игроков и, кончено 
же, на страницах не одного издания, 
появилось мнение, что стратегии де- 
лаются трехмерными лишь от безы- 
сходности: ничего нового Бак Неюп 
2 в жанр не принес. Ни одной новой 
мысли, ни одной идеи — только кучи 
полигонов и внутренняя пустота. Ос- 
тавалось надеяться, что остальные 
компании не последуют такому при- 
меру. 

Общественность ждала. В течение 
года вышел Сгоипа Соп!о.. На этом 
ожидание и закончилось — игра 
принесла с собой веру в действи- 
тельную функциональность трех- 
мерности: здесь изменения ланд- 
шафта рассматривались, прежде 
всего, как поле для тактических ма- 
невров, а не как услада глаз. Непло- 
хая тактическая (па, это тактика) 
модель и баланс, изумительной кра- 
соты горы и равнины, невиданная 
детализация. Большая часть обозре- 
вателей нарекла эту игру шедевром. 

Был, конечно, и ад-дон к уже зна- 
менитому тогда Нотемюойо-у. Носил 
он гордое имя Нотемюпа: 
Саасузт. Если кто не знает: ориги- 


нал — первая космическая трех- 
мерная НТ$. Ее имя уже высечено 
на скрижалях истории, как культ. 

Одним из участников "глобально- 
го" направления стала 1трейит 
СаювсНс 2, продолжение всеобщей 
колонизации космического дна 
стратегий. Многим пришлось по вку- 
су, многие решили, что ингредиенты 
смешали неправильно и из-за этого 
части игры никак не могли найти 
друг друга. В общем, получился лич- 
ный хит/провал для каждого. 

Но проблема рождалась за про- 
блемой: все деньги бросались на за- 
купку или производство графичес- 
ких движков — стратегиям грозило 
стать еще одним полем для испыта- 
ния новейших видеокарт. Общест- 
венность в основном была не готова 
принять такое количество полигонов 
на одном квадратном километре то- 
го же Стоипд Соп!о!. Почти на каж- 
дом игровом форуме была основана 
новая тематика: "Трехмерность, а 
нужна ли она вообще?". Градом по- 
сыпались жалобы на алчность раз- 
работчиков и несовершенство мира. 
Главной претензией, конечно, была 
схожесть игр. 

И туг Змипу выпускает сверхори- 
гинальную и, по тогдашним критери- 
ям, не в меру требовательную игу 
Заспйсе. Споры приутихли. Да, это 
было сильно: красота графического 
движка была просто нереальной, а 
принцип ВРО/Асвоп/ АТ$ мало кого 
оставил равнодушным. Помесь была 
весьма гремучей. Игру заслуженно 
обвешали наградами. Но из-за сво- 
ей излишней прожорливости многие 
вынуждены были от нее просто отка- 
заться, а сейчас уже вряд ли вспом- 
нЯт. 


Альянсы 

К 2000-му году стало абсолютно яс- 
но, что в жанре есть три короля и 
три королевства. Три игры: Аде о 
Етриез, Сотап@ & Сопдиег и 
\МагСга/ЗЗагСгай. Три компании: 
Мсгозой, У/езмоо4 и Вйхгага соот- 
ветственно. Другие просто не могли 
достичь такой популярности, кото- 
рую подчинили себе эти три гиганта 
индустрии. Продукты их обрастали 
ад-донами и клонами. У каждой игры 
была своя база, на которой и дела- 
лись продолжения. Собственно, эти 
самые основы представляют собой 
вариации одной и той же игры, толь- 
ко со своими особенностями и ре- 
шениями. Самое интересное, что ни 
одна другая игра, когда 6 она ни вы- 
ходила, не смогла достичь равной 
популярности: многие получали "вы- 
боры" и заоблачные рейтинги, мно- 
гие — одобрение в глазах обычных 
геймеров, многих нарекали шедев- 
рами, но ни одна игра не смогла до- 
стичь такой популярности, как вы- 
шеуказанная тройка. У многих были 
оригинальные идеи, у многих идей 
был определенный шарм, много по- 
тенциалов так и осталось нераскры- 
тыми. Так, например, вышедшая в 
этом же году ЕайВ 2150 ("Земля 
2150") получила почет и звание, но 
ни одного клона мы так и не дожда- 
лись. С чем это связано — смотрите 
далее. Но с другой стороны, это, ко- 
нечно, и к лучшему: уж очень много 
бездарностей мы повидали... 

Вед Аеп 2 — в 2000 году он был 
единственным, кто представлял все- 
ленную С&С и явпялся полноцен- 
ным сиквелом хитового Нед Аеп. 
М/еимоо4 одна из тех компаний, ко- 
торая не разучилась сохранять ин- 
тригу, особенно накаляющуюся при 
выходе игры. Да, был ажиотаж, ког- 
да игра преступила пороги магази- 
нов, а потом... Как ни странно, среди 
мнений произошел раскол: разоча- 
рование года и сиквел года — вот 
ответ ожиданиям миллионов, са- 
мым, надо сказать, искренним ожи- 
даниям. Игры, которая бы свернула 
границы в трубочку и напевала бы 
на ней собственную мелодию, не 
было: из-за противоречий потенци- 
альная игра года вдруг преврати- 
пась в очаг самых что ни на есть 
жарких споров — этого не предви- 
дели. Чем кончилось? Ничем, как, в 
общем, и всегда: разработчики 
анонсировали ад-дон, который мо- 


ментально вызвал гневные крики 
одних и восторженные вопли других. 
А чем еще может кончиться безна- 
дежный спор? Если признаться, то 
именно эта игра стала переломом в 
линейке игр от \\ез\мюоо9: кто-то ос- 
тался на поклонение, кто-то ушел, 
отрекся (поклонники — они такие, 
непостоянные, скажем прямо). 


Не хороните 20 

Окончательный переход в полиго- 
нальность не случился до сих пор: 
выходят игры, которым это понятие 
чуждо. Отдельным товарищам трех- 
мерность просто мешает, во многом 
потому, что ранние образцы нового 
искусства не могли овладеть собст- 
венными возможностями: управле- 
ние не всегда было идеально. Неко- 
торые разработчики не то чтобы не 
приняли новой религии, но решили 
развивать старые мысли, тем более 
что все разраставшиеся возможнос- 
ти ПК давали перспективы развития 
двухмерным движкам. 

Во-первых, стоит — отметить 
Зибтайпе Тйапз — первый грамот- 
ный и где-то оригинальный клон 
ЗагСгай-а. Сделана игра была каче- 
ственно, со знанием дела. Ориги- 
нальность же заключалась в следую- 
щем: игра проходила полностью в 
подводном мире. Плоский движок на 
удивление хорошо отрисовывал под- 
водные карты: водоросли, рифы, 
морская фауна -— все было сделано 
на уровне, была атмосфера. Самое, 
пожалуй, главное достоинство — 
зрелищность. Да, 20 такой феерии 
еще не видела: юниты могли пере- 
двигаться в пространстве по всем 
правилам трехмерности — этакий 
"Наш ответ Чемберлену". Да, она 
была красива, да, баланс был виден, 
да, здесь был сюжет, но это был все 
же клон, и многие его просто похо- 
ронили. 

Ну, а во-вторых, появление игры 
по знаменитой вселенной \/апогд$ 
— М/айога$ Ваесгу. Игра с явным 


ое с чение са 


экспа, вещи, уровни — все это юнит 
делал без вашего вмешательства, а 
подчинялся лишь "ценникам", кото- 
рые вы развешивали над врагами. 
Предлагалось и "нелинейное" разви- 
тие королевства (построили школу 
пля одной касты вояк — извольте-с 
лишить себя другой). Была револю- 
ция, которой не дал воплотиться 
разросшийся от клонов жанр (заси- 
лье плагиата на рынке было слиш- 
ком велико). Но Маезу получила 
свои награды, ее имя вписано в ис- 
торию. 

Год закончился смелой попыткой 
молодой компании Ба Вескег сде- 
лать клон Аде о! Етриез. Атепйса: 
№ Ресе Веуопа о {Пе Ипе была не- 
прикрытым плагиатом: много, в сущ- 
ности незначительных, идей, кото- 
рые на общем безденежье разра- 
ботчиков не смогли найти свою 
щель в тестированиях. Проект был 
обречен на забвение, но, как и ожи- 
далось, нашел признание в кругах 
поклонников АоЕ. 

Такой был год. Плохим и "жидким" 
его назвать нельзя. Было объявлено 
много интересных проектов. О. В. В, 
"Убийца Нотемюойа" по отчеству, 
обещался выйти в следующем году и 
показать всем, что второй “космо- 
дом" мы переживем и воздадим по- 
чести последнему. Еще одним потен- 
циальным ЯАТ$-шедевром должен 
был стать СопацезЕ Егопвег \М\Маг$ (от 
самого Криса Робертса!) но почему- 
то ни в одном пресс-релизе не было 
слышно ничего про вышеупомянуто- 
го космо-короля... Где-то на рубеже 
2000-го и 2001-го случается страш- 
ное: ЦиказАц$ анонсирует новую иг- 
ру во вселенной, понятное дело, Заг 
М/агз: Саасйс ВаШедгоипа$ страте- 
гия в реальном времени на движке 
от уже тогда "бородатой" Аде о 
Егприез. Да, и такое бывало... 

Также некая компания Маиа 
Емейамтег! разродилась новостью 
о своем проекте ВаМе Реа!тз$, но 
это уже другая история. 


‘чаются настоящие бриллианты» — 


‚ Стоило В11аеахта в сюжетных диалогах 5фатСтаЕ-а упомя- 
‚ ‘нуть о такой таинственной расе созидателей, как Ксел-Не- 


° та (одна из’ загадок игры) = посыпалось» До сих пор выхо- 
‚дят моды, в которых эта цивилизация заменяет одну из ори- 
- тинальных, Причем дело сне ограничивается перерисовкой 


‘внешнего вида. юнитов и зданий. Полная конверсия характе- 
` ристи и баланса - вот истинная цель таких модификаций. 


жизнь геймеры. 


ектов. 


И. 


” Щерераспределение обязанностей, сверхение привычных сте- 
 реотипов = все это уже не’ в диковинку. 

Люди днями разрабатывают новые кампании, трудятся над 
альнейшими поворотами в жизни любимых героев. Все, что 
оставили за кадром В]Т22аха, с легкостью претворили в 
Причем все это касается не только 
БфахОтаРЕ и его разработчиков, но и’всех остальных про- 


Но, как всегда, встречаются и настоящие революции. На> 


‘пример, на.Аде ог Елру1тгез до недавних. пор продолжали вы 
‘ходить моды, которыеене только меняли вид юнитов и зда- 
_ ний, но и принадлежность к жанру. Как вам, например, пол-- 

‘ноценная ВРб`во вселенной АоЕ, а? Нелинейная, с тоннами 

‘диалогов и ивестов. Одна.из них, как мине помнится, поз- 

`воляла поиграть сразу в две версии игры - за двух геро- 

‚ев, причем-эти герои независимо от игрока могли пересе- 

‘каться в определенных моментах игры, а это редкость да- 


‘же для ролевых проектов. 


уклоном в ролевую сферу. В принци- 
пе, удачная и, так сказать, почти хит. 

Новаторские игры выходят до- 
вольно редко, хоть многие разработ- 
чики и представляют детище свое 
как революцию в нашем многостра- 
дальном жанре. Но год, с которого 
началось новое тысячелетие, пода- 
рил нам действительно интересный 
продукт — Маезу: Тле РГатазу 
Кподдотз Эт. Как известно, гени- 
альность — она либо в простоте, ли- 
бо в "ловкой" сложности. Маеу — 
проста, как будто мы уже не раз ви- 
дели и играли в подобные продукты. 
Кому придет в голову сделать кос- 
венный контроль над юнитами? 
Субейоге пришло. Абсурдная мысль 
стала шлягером стратегических игр: 
юниты не подвластны курсору, каж- 
дый юнит — собственное РГГ целое 
со всеми вытекающими. Просто 
представьте себе рядового персона- 
жа очередного ролевика: монстры, 


Год 2001 


Военные люди 

Начался год просто неприличным 
застоем во всей индустрии. Не вы- 
ходило абсопютно ничего интерес- 
ного. Только ближе к лету на прилав- 
ках вдруг появилась хваленая и 
ожидаемая игра от @5С Сате М\ойа 
— Соз5аск$: Еигореап \/агз ("Каза- 
ки: Европейские Войны"). В эту игру 
верили, но и остерегались релиза: 
ее разрабатывали наши соседи из 
Украины. Но вот "Казаки" уходят "на 
золото". Почти родная игра оказа- 
лась натуральным хитом: графичес- 
ки прекрасная, интересная, сбалан- 
сированная, умная. Здесь ударения 
были расставлены по-своему: ог- 
ромные армии, "живая" тактика. 
Вкус свежести усиливался, прежде 
всего, тем, что игра была сделана 
нашими соседями. Многие сразу за- 
говорили о смерти АоЕ: “гидра" 


АМесгозой была тогда самой популяр- 
ной игрой из исторических страте- 
гий. Но все эти домыслы довольно 
быстро были "растоптаны". Игры 
разнились, прежде всего, в своих 
направлениях: АоЕ — хардкорная 
стратегия, "Казаки" — тактический 
уклон жанра. Как всегда, понрави- 
лось многим, даже очень многим. 
Но “Эпоху Империй", как ни стран- 
но, не забыли до сих пор. 

И тут выходит второй по счету 
клон АоЕ. Назывался он ТНгее 
Кподдотэ: Рае ог фе Огадоп. Одна- 
ко вся принадлежность к термину 
“клон” тщательно скрывалась за 
специализацией игры: узкий разрез 
глаз у всех героев олицетворял ис- 
торию Китая. Все это было поделе- 
но на новации в экономической и 
военной модели, но итог оказался 
все тем же — ничего нового эта иг- 
ра в жанр так и не принесла. Основ- 
ной упор, как всегда, делался на де- 
тальный показ жизни отдельно взя- 
той расы. Но все эти потуги увенча- 
лись лишь краткой исторической 
справкой перед игрой. Результат: 
кому нравится — тот поймет. Чуть 
ли не самый избитый диагноз для 
АТ$5. 

Следующими были Етрегог: ВаМе 
юге Рипе и 2: Зее Зо4егз. Первая 
— "игра от \\Ме$Мюод4", вторая — 
продолжение культа, создатели ко- 
торой переиграли в “игры от 
\М/ез\моой". Так вот. Обе метили на 
лучшую стратегию года, и обе не по- 
лучили "ничего и ни от кого". 

По слухам, любезно распускае- 
мым самой \\ез\юо4, их Етрегог: 
Ваще юге Бипе, разрабатываемая 
еще с 1999-го года, свернет страте- 
гический Эверест: три расы, потря- 
сающей красоты графика, полное 
соответствие канонам жанра. На 
удивление реакция критиков была 
довольно теплой: по их мнению, 
\ММе оо, наконец, совместила 
геймплей и сюжет, зрелищность и 
управление — и (о чудо!) сделала 
кое в чем не похожие стороны. То 
есть теперь не размалеванные в 
разные цвета модели техники и сол- 
датики, а подобие независимости и 
пунктуальности в дизайне юнитов — 
действительно различные коалиции. 
Революция налицо. Только ею мо- 
жет гордиться исключительно 
М/емооа. Мы еще не знали, что это 
не конец. На полигонах уже прово- 
дились испытания нового двигателя 
— 5.АМ.А.С.Е. Тот самый ящик Пан- 
доры, который нужно было открыть 
в назначенный для этого час... 

С ремейком 2 сложнее. За то вре- 
мя, которое король отсутствовал, 
разработчики неумолимо грезили о 
свержении С&С/СгаН-ов с трона. Но 
в конце сделали не слишком пра- 
вильное решение. Помните присказ- 
ку про пом? Ну, так вот, "другим ло- 
мом" стала 2: Зее Зоегз (27: 
“Стальные парни"). В игре появи- 
лось приевшееся строительство 
(причем все эти аспекты были, по 
мнению многих рецензентов, реали- 
зованы не в самом лучшем свете). 
Игру вытягивала сложность. Умный 
А|. Зубреж горячих клавиш. Беско- 
нечная тактика на попсовом НТЗ 
Бородино. "Бесконечная" — это, ко- 
нечно, громко, но отличия от осталь- 
ных игр жанра определенно были. 
Говорить про то, что "Железные то- 
варищи" ушли в трехмерное прост- 
ранство, не нужно, ведь так? Я и не 
стану. 

Скажу лучше, что после двух ад- 
донов к Еайй 2150 девелоперы из 
Таке Тмю перенесли свой движок на 
апокалипсис нашего времени. У/ойа 
М/аг 3: Наск Со — переосмысле- 
ние идей прошлого, невероятно зре- 
лищная, но не внесшая в свой под- 
раздел жанра абсолютно ничего но- 
вого. Специально для выпуска этой 
игры ТаКе Тмю почему-то сменила 
бренд на Неайу Ритр. Как обычно, 
это означало, что с этого момента 
начнется новая линейка игр. Но 
анонсов не было. 

Еще стоит упомянуть дополнение 
к Веа Аеп-у второму (Ушт$ 
Веуепде)... Но у него, как ни стран- 
но, поклонников оказалось намного 
меньше, чем у оригинала. 
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история (2000-2002) 


История одного искусственного 
интеллекта. 

Есть такая компания — М.А.$.А. 
Собственно игр она до 2001-ого года 
не делала, но определенный потен- 
циал был. Дело в том, что ребята из 
этой конторы трудились над неким 
чудом индустрии — совершенно но- 
вым вариантом А|. Сначала этот ис- 
кусственный интеллект использо- 
вался в интернет-магазинах. Там он 
себя зарекомендовал как просто от- 
личнейший элемент навигации: если 
вы уже не раз использовали, к при- 
меру, поиск по теме "История", то 
вам, как постоянному клиенту, в но- 
востях будут предлагать, прежде 
всего, книги этого направления. Тут 
основной упор делался на индивиду- 
альность. Перед каждым человеком 
сие изобретение должно было пред- 
стать в совершенно новом амплуа. 
Система специализировалась и раз- 
вивалась самостоятельно. 

Следующим этапом развития ста- 
ло проникновение этой диковинки в 
компьютерные игры. От нее требо- 
валось угодить пользователю: вирту- 
альный противник должен был счи- 
тывать каждый ваш тактический ход 
и выдавать не просто аналогию, а 
исправленную и усовершенствован- 
ную версию против вас. Естествен- 
но, первыми играми, которые удос- 
тоились чести испытать на себе но- 
вую технологию, были стратегии в 
реальном времени, что, в принципе, 
объяснимо. Еще Вгага в порыве 
улучшить отдачу со стороны "врага 
по ту сторону монитора" шла на та- 
кие эксперименты. Вы ведь хорошо 
помните, как бесстыдно соперник 
воровал ваши личные тактические 
изыски в ЗагСгай? 

Анонс не заставил себя ждать. 
Расетакег$ — так назвали продукт. 
Соперников, конечно, не было — 
изобретение было эксклюзивным. 
Позже последовало известие, что 
продукт будет носить название 
Сопйс! Хопе. Игра увидела свет ле- 
том 2001. И представляла собой не 
что иное, как очередную С&С-вари- 
ацию. Нет, хваленый А! остался, ко- 
нечно, а вместе с ним и генерал-по- 
мощник, в распоряжение которому 
мы вольны были отдавать некото- 
рую часть своих войск. Местами 
компьютер увлеченно играл сам с 
собой, демонстрируя свои "умствен- 
ные" возможности, — зрелище было 
довольно эффектным. Но вот лице- 
зреть сие смогли только те, кто про- 
вел за СР хотя бы дня три. Ничего не 
умеющий А! представлял из себя до- 
вольно жалкое зрелище: его надо 
было учить... Но учить не представ- 
лялось никакой возможности, так 
как приевшиеся АТ$-стандарты бы- 
ли реализованы не самым лучшим 
образом. Движок — довольно яркое 
подобие прошлогоднего Сгоипа 
Сотго! (приступы ностальгии стано- 
вились ярче при знакомстве с уп- 
равлением), ландшафты поражали 
своей красотой, модели — убогос- 
тью. Баланса в игре не было вовсе. 
Туг также была интересная, но, на 
мой взгляд, провальная идея добы- 
чи ресурсов. Ревопюции не случи- 
лось. Слабая рекламная кампания и 
общая сырость продукта привели ге- 
ниальную идею к краю Ниагары. 


Странные люди 

Задуманный провал. Именно так ок- 
рестили Ктддотз$ Шпаег Рие. Не- 
удачное заимствование идей сразу 
двух великих игр З(агСгай и СфаЫо. 
Как показала практика, такой кок- 
тейль способна взболтать лишь сама 
ВИ7гага, остальные же должны все- 
непременно выкидывать на рынок 
сырые и неграмотные игры. Подо- 
бие УМ/агСгаН-а образца 2001-ого го- 
да. Нет, у каждой игры есть поклон- 
ники, и КиЕ не исключение. Но сове- 
сти у разработчиков нет. Они не ста- 
ли смешивать две игры в одну, а 
просто сделали две заготовки и да- 
вали игроку в руки их попеременно, 
причем никаких мягких переходов 
быть просто не могло. В одной мис- 
сии мы бодрым рашем сносим с ли- 
ца земли все постройки, а в следую- 
щей — вершим правосудие с помо- 
щью курсора и клика. Ни одну часть 


игры так и не смогли довести до ума. 

Далее следовали овации... 
СопдиезЕ Егопбег \М/агз на прилав- 
ках. Наконец-то! АТ$ от самого Кри- 
са Робертса! Зал взрывается апло- 
дисментами при появлении звезды, 
создателя многих шедевров в жанре 
космических симуляторов. Но тут 
же вынужден разразиться загроб- 
ным вздохом. За Создателем тихо и 
мирно выходит игра... На самом де- 
ле не все было так плохо. Только те- 
перь стало ясно, почему "не убивец 
Ноте\\/юой4” — плоский космос, а 
следовательно сил на соперничест- 
во с королем у него не было. Нова- 
торства геймплея остались, их за 
время разработки никто не отменил, 
но вот сенсации не было. Когда ста- 
ло понятно, что это клон ЗагСгай-а, 
ему было не жить. Затоптали, рас- 
терзали, колесовали, Критики звер- 
ствовали. Признали“эту игру те, кто 
смог преодолеть вышеперечислен- 
ные трудности. Для них открылись: 
средненькая кампания; средненький 
баланс, средненькая стратегия. 

Но кошмар на этом не закончил- 
ся. ЦиказАй$ выпустила Эаг М/агз: 
Саасёс Ващедгоипаз. Да-да, на 
движке трехлетней давности. Самое 
интересное, что игра собрала нема- 
ло положительных оценок. Первая 
игра в знаменитой вселенной, кото- 
рая покорила всех корявым движ- 
ком, прекрасными кампаниями и 
убитым балансом. Как разработчи- 
ки отважились на такой безрассуд- 
ный ход, понять отказываюсь. Но 
ведь не прогадали же... 


Объять необъятное 

Еще одной стратегией, вышедшей в 
2001, стала Етрие ЕайН. Одна из са- 
мых ожидаемых, между прочим. А 
ждали ее за немного странное раз- 
витие идей АоЕ: теперь война шла 
от каменного века и до века нано- 
технопогий. Какая была рекламная 
кампания, какая гордосты Как при- 
знавались позднее люди, отвечаю- 
щие за распространение нового про- 
дукта, — они просто не знали, каким 
образом объяснить человеку, что в 
игре есть все и что она не относится 
ни к одной вехе ВТЗ. Плюс ко всему 
— полный переход к трехмерному 
модепированию. 

К сожалению, кроме прекрасно 
сделанных кампаний, просто неопи- 
суемого разнообразия и зрелищнос- 
ти, игре нечем было похвастаться. 
Баланса тут не было. Хотя каждую 
расу, в принципе, вы могли изменять 
и деформировать. Перед началом иг- 
ры давалась возможность указать 
сильные и слабые стороны нации. Да, 
во многих аспектах игра была потря- 
сающей, но общей аркадности, что 
ли, игрового процесса ничто не смог- 
ло отвратить: юниты по одиночке не 
представляли ровным счетом ниче- 
го, тут снова ходили толпами. Хит бе- 
зусловный, но на любителя. 


Свет 

Первым достойным проектом за 
этот год стал Зкопопою. Товарищи 
из Рге Ру ЗшЧю$ пошли на доволь- 
но странный маневр: совершенно 
новая и от того не менее гибкая эко- 
номическая модель, довольно 
странный подход к реализации сра- 
жений. До сих пор не могу понять, 
как они умудрились сделать прилич- 
ную для игр такого жанра военную 
модель, не применяя к делу ни один 
писк моды: ни формаций, ни общего 
порядка. Игра получилась, и была 
она к тому же двухмерна, но не 
клон, не клон! Ругали тоже, но общей 
романтики не упустил практически 
никто. 

А еще стоит похвалить удачную 
эксцентричную стратегию $.\/.1.М.Е. 
Средний тактический промысел за- 
креплен удивительным дизайном и 
пронзительным юмором — с таких 
бы проектов все начинали... 

Весь 2001-ый год компания под 
странным именем паца 
Емейаттеп! раскручивала свой 
проект Вае Веайтз. Реклама у не- 
го была более чем убедительная: ко- 
стяк разработчиков — выходцы из 
ВЁттаг4 и У/езмюо9д. Больше знать 
ничего и не хотелось. Ждали баналь- 


ный клон. Но после выставки ЕЗ все 
переменилось. Лучшая стратегия! 
Да, было интересно. Игру, в общем- 
70, и можно назвать лучшей НТ$З. 
Вторая стратегия про китайцев за 
год, один из самых красивых движ- 
ков за полгода, первая приличная 
фэнтезийно-хардкорная стратегия 
за черт-знает-сколько-времени. 


Бунт приоритетов 

В 2001-году было наглядно проде- 
монстрировано, что трехмерность 
ныне используется исключительно 
как дань и что все ненавистники гру- 
бого управления смогут вздохнуть 
спокойно. Ваще Веатз и Етрегог 
наглядно показали, как можно быть 
трехмерным с виду, но плоским в 
сущности. Этого эффекта, прежде 
всего, добивалась игровая камера, 
которая следила за разрезанием 
юнитов на картонки исключительно 
сверху. Здесь она предпочитала за- 
висать над полем брани и лишь ино- 
гда "ерзать", и то так, чтоб не меша- 
ла. 

Наигравшись с технологиями но- 
вого времени, стратегии вернулись 
к истокам. До сих пор движки стара- 
лись показать себя со всех сторон, 
перекручивались, создавали кино- 
ракурсы невиданной красы, демон- 
стрировали лакированные бока и 
утирали друг другу нос количеством 
полигонов. Теперь — нет, теперь — 
по-другому, теперь — все иначе. По- 
няли, наконец, что кино-ракурсы 
уместны лишь в кино, но никак не в 
разгар сражения, что упор нужно де- 
лать на детализацию — то, к чему 
так усердно стремились 2О-движки. 
Работа, проделанная разработчика- 
ми вВаНе Неа!тл$, просто поражает: 
детализация — невероятна, анима- 
ция — бесподобна. 

Стало ясно, что ЗО принесло раз- 
работчикам изрядное облегчение. 
Работа теперь стала намного про- 
ще: полигоны нещадно поддавались 
всем фантазиям мысли девелопер- 
ской. А неумолимым создателям 
модов так вообще раздолье. Короче, 
пойманный пару раз на излишнем 
самомнении, жанр зажил наконец- 
таки правильно. 


ченные, обнулят весь гамбургский 
счет компании-разработчика. 

Но попытки все еще были. Муса! 
М/атогз: Ваще Тог Ме \М/ез{ Ёапа, 
Рилйме У/аг: Зигаззю Ета, появилось 
то ли дополнение, то ли сиквел к Тгее 
Кподотз (Огадоп Тргопе: Вайе ое 
Вед СМ) и еще пару достаточно 
странных проектов. Один из немногих 
бюджетных клонов Вагк РМапеЁ Ваёе 
юг Манко! обладал приличной графи- 
кой, оригинальной в чем-то идеей, но 
страдал очень интересной болезнью 
девяностых: все кампании в игре от- 
личались лишь наименованием той 
или иной расы, миссии же были полно- 
стью идентичны. 

\\апога$ ВаШесгу 2 — вторая по- 
пытка сделать АРС/ВТЗ на базе 
культовой ТВ$. Довольно удачная, 
кстати. Игра приобрела немалую по- 
пулярность. 

\\ойа МУ/аг 2: Рапгег Сам: — по- 
тенциальная ошибка, рожденная 
тенденцией делать игры на тему 
Второй мировой. Очередная игра на 
движке ЕайИ 2150 не смогла со- 
брать лавры даже М/ЛМ/З. В игре по- 
явилась пехота, появились намеки 
на варгейм — ее это испортило. Не- 
казистая, не играбельная, закат се- 
рии. Также вышел очередной ад-дон 
к ЕайВ 2150, но это было интересно 
лишь фанатам предыдущих частей. 

Компания ЗОО, находясь на грани 
банкротства, реанимирует серию 
Апту Меп, чтоб улучшить свое фи- 
нансовое состояние. Новая игра но- 
сила весьма "оригинальное" назва- 
ние — Апту Меп АТ$. Был новый 
движок, игры — не было. 

Также появился весьма интерес- 
ный проект под названием Се#с 
Кто: Ваде ог М/аг. Интересен он 
был, прежде всего, тем, что в нем 
напрочь отсутствовала всякая эко- 
номическая модель. В роли ресур- 
сов выступали лишь деревни, но их 
управление отнимало всего-то пару 
кликов и доходило почти до автома- 
тизма. А вот бой был весьма ориги- 
нальный — отличался неописуемым 
масштабом баталий с героями, по- 
вышающими характеристики юни- 
тов. Но мелкие нововведения не да- 
вали возможности игре расправить 


Ролевой бес 


В поисках. новаторств разработчики перепробовали, пожа- 
_ луй, все. И только одна добавка прижилась = ролевая. Из- 
датели вдруг решили, что’ ближе жанров, чем ЕТЗ и ВРС, им 
просто не найти, а если они близки, то почему бы их не 
совместить? Сочетание стало настолько популярным, что им 
разбрасывались даже-за’ неимением в собственном продукте 
ВРб-олементов. Порой #, все ограничивалось лишь наличием в 
игре героя, который, янобы, при одном на него’ взгляде 
_ должен был олицетворять всю сущность ролевую. Ерунда, Ко- 
нечно» но одной из первых толковых поделок на эту тему 
стали Засх14се и Мадезфу, которые создали только им до= 
- ступные ними в жанре. Эти игры, в общем, отошли от того, 


что мы привыкли называть стратегиями в реальном времени. 


Тах что они не в счет. 


Еще; кажется, в прошлом: тысячелетии стало ‘известно. = 
УауСтаф+-у третьему быть и не быть ему ВТЗ. Новый жанр 
описывался ках Во1е Р]вузив Э+хгабеву (ЕРЗ) и призван был 
свершить революцию в жанре. В] 12евуа действительно. хоте- 
лось верить. Обещали золотые горы, -и "мы делаем первую 
полностью трехмерную игру в истории намей компании" так 


же имелось. 


# 


Ну, если ух король замахнулся на подобную дерзость, то 
подданным должно понравиться в.обязательном порядке. Те- 
перь словосочетание ВТЗ/ВРВ- — штамц для любого стратеги. | 
ческого продукта (а мы говорим о стратегиях в реальном 
времени), К любому смелому заявлению (’лучшая графика", 
например) теперь прибавляется именно эта атрибутика. 
Выйди еще пера-тройка бездарных продуктов на эту И => 


будет. лиагноя» 


Год 2002 


Смерть плагиата 

В начале этого года стало оконча- 
тельно ясно: малобюджетные клоны 
вымирают. Полноценный переход 
хардкора в ЗО положил конец клони- 
рованию. Правда, в 2002-ом еще 
продолжали выходить клоны, кото- 
рым на роду было написано умереть 
после прочтений собственных 1еа- 
{игез. Однако польза в производстве 
плоских стратегий на безденежьи 
отпала окончательно. Если клон, то 
трехмерный и с новаторствами. Но 
движок такого достоинства стоит не- 
дешево (читай: весь бюджет обыден- 
ного спрайтового плагиата), а следо- 
вательно средства, на него затра- 


крылья. Была тут какая-то сжатость, 
отсутствие свободы, ограничен- 
ность. В общем, игра дотягивала до 
планки середнячка и не более. 

А вконце года увидела свет новая 
игра от создателей "Казаков" — "За- 
воевание Америки". С5@ Сате 
\М/ой9 не подвела — интересно и 
красиво. Собственно стратегией го- 
да ее признал мало кто, но она отто- 
го хуже не стала. 

Теперь о дополнениях. ЭЗаг \/агз: 
Саасёс ВаМедгоипа$ — Сюопе 
Сатраюп$ — события второго эпи- 
зода перенеслись на экран монито- 
ра, добавив две новые расы. Етрие 
ЕайвН: Тпе Ай о Сопдиез{ — космиче- 
ская эпоха. и еще целая линейка раз- 
личных нововведений. Ва{е Неайтз: 


\ММАщег ог Ме \М/о! — бездарная 
синглплеерная кампания отказыва- 
лась гармонировать с "доведенным 
до ума" мультиплеером. Два ад-дона 
к "Казакам" были довольно качест- 
венными, и в каждом значенйе наи- 
высшего уровня юнитов на карте 
поднималось на пару десятков тысяч. 


Гиганты 

В этом году на рынок выпустили сра- 
зу два потенциальных шедевра: Аде 
ог Мйоюду от Мсгозой и \\/агСтай 3: 
Веюп о! СВао$ от Вй27ага. Обе игры 
практиковали новый подход к жанру. 
Дело в том, что системные требова- 
ния постоянно росли, и иногда это 
доходило до маразма. Проделав ти- 
таническую работу по разработке 
движка, по прорисовке ландшафтов 
и детализации, вдруг обнаружива- 
лось, что такое буйство современ- 
ные компьютеры если и выдержива- 
ли, то далеко не все, что, само со- 
бой, создавало проблемы продаж. 

Можно вспомнить, к примеру, одну 
неприятную историю, которая при- 
ключилась с \/агСгай-ом третьим. 
Как оказалось, ранние альфы и беты 
выглядели намного лучше. Были ту- 
манности, было намного больше де- 
талей, вода выглядела реальнее. Но 
движок оказался настолько не опти- 
мизированным, что такие красоты 
держать был просто не в состоянии. 
Его пришлось слегка перекроить. Ре- 
зультат, правда, стал хуже, но не на- 
много. Игру признали лучшей. Тоща 
как АоМ остался без награды и по- 
четно занял второе место. 

Так вот, обе игры практиковали но- 
вый подход к созданию армий. Здесь 
нет больше многотысячных столкно- 
вений. Это в какой-то мере решало 
очень много проблем и сразу. Юниты 
переходили в качество, что, в прин- 
ципе, слегка снимало проблему ра- 
ша. Компьютеру становилось легче 
обрабатывать информацию. На неко- 
торое время у НТ$ открылось новое 
дыхание. Все это внесло некое раз- 
нообразие в жанр: каждого юнита те- 
перь нужно было беречь, а в случае с 
\М/агСгай-ом преждевременные атаки 
становились, как правило, залогом 
неудач. Управление стало намного 
проще. Так был решен не один деся- 
ток проблем. 


Космоопера, 

Первенцем в направлении трехмер- 
ных космических стратегий стал ле- 
гендарный Нотемопа, потом — 
Сопдиез: Ргопёег \УМагз и трепит 
Савсёса 2. Но все они вышли рань- 
ше. А в 2002 появилась технологиче- 
ски безупречная стратегия от наших 
соседей из Украины @ЗС Сате 
\Мюп9д — Ргоес! ЕайН. Но сущность ее 
была не самой привлекательной: ис- 
следования, фотонные крейсеры, 
бесконечные войны — разнообразия 
и новаторских идей игре явно не до- 
ставало. 

Под конец года увидели свет сразу 
две стратегии в бездонном космосе: 
О. В. В. и Недетопа: Ведюпз о гоп. 
С первым ситуация довольно обы- 
денная. Продукт с явными претензи- 
ями на трон НотемюйЯ вышел спустя 
чуть более трех лет после лидера — 
король умер собственной смертью. 
Конечно, с занятого им места под 
солнцем игра была жестоко свергну- 
та двоюродным братом !трепит 
Саасёса — Недетота взошла на 
трон легко, ей никто не мешал. 
Недетота ("Гегемония") — не пото- 
лок жанра, но что-то около того. Кос- 
мос действительно казался космо- 
сом. Древо технологий, зрелищность 
— залог успеха для такой игры. 


Увидим свет? Определенно. 

АТ$З будут жить и будут развиваться, 
кто бы там не острословил и не гово- 
рил о поваяьной деморализации жан- 
ра. Такие игры просто не могут уме- 
реть. До сих пор ведь выходят те, ко- 
го редакции мира с радостью призна- 
ют лучшими, а смерть пророчат не 
один год. Да, мы много бездарностей 
повидали, но ни одна не способна бы- 
ла как-то пошатнуть жанр. 


Дмитрий "Ома" Бойченко, 
май _Баз@И$ги 
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Суть: из всех своих ошибок камрады 
из Нестопс Ап$ сделали странный 
вывод — прочитали Толкина... 


Два шанса 
Это уже вторая стратегия по завое- 
ванию Средиземья. Первую (Тйе 
ога оНпе Атобз: ТВе \/аг оне Рпод) 
отдали в руки Идия Емепаттегь, ко- 
торую они, в свою очередь, уже успе- 
ли выложить на прилавки, а вторую 
— труженикам из неумолимой ЕА 
(Тпе Гога о Ше Апдз: Тпе Ваще Тог 
Мюаде-еацН). Сегодня о последней. 
Идея отдать "второй шанс" ЕА, ка- 
дры которой в своей жизни почти не 
выходили из застенков испытатель- 
ного цеха всея С&С, кажется стран- 
ной. Какой у них опыт постановки 
исторических игр? Неужели все-та- 
ки они осмелились отойти от той 
вселенной, которая поила их столь- 
ко лет? По решительности команду- 


—- 


ря 


ющего состава компании видно одно 
—Йне отошли, но надеются предстать 
перед игроком в новом амплуа. 


Подъем с глубины 
Графическое ядро разрабатывать с 
нуля после триумфа ЗАМАСЕ, ко- 
нечно, никто не станет. Нужно толь- 
ко вручить каждому дизайнеру свя- 
щенный талмуд "Властелин колец" — 
и через день они уже сядут выпили- 
вать орков и гномов из полигонов, 
обтягивать их текстурами и обучать 
искусству боя. Таким образом, 
практически. без особых затрат 
можно получить совершенно аутен- 
тичную вариацию уже бывшего в 
употреблении двигателя. Скриншо- 
ты, признаюсь, демонстрируют зре- 
лище, достойное немедленного за- 
печатления его на рабочем столе. 
Огромные свалки статистов, изуми- 
тельные планы взятия крепостей — 
все есть в лучшем качестве. Будем 
надеяться, что это не ловкий обман 
и не происки рекламной кампании. 
Игровой процесс, по заявлениям, 
не будет отставать от визуального 
оформления. Разработчики явно 


страдают гигантоманией. Тридцать 
юнитов на карте — сугубый и недо- 
пустимый минимум. Войну было ре- 
шено рисовать с размахом: огром- 
ные полотна, сотни вояк, жесткие 
тона. Никто и не оглядывается на 
лимит построения солдат — за таки- 
ми мепочами теперь не смотрят. Ра- 
неного будут считать за погибшего, 
погибшего похоронит под своими 
ногами новая волна атакующих. 
Зрелище обещают действительно 
достойное. 

Помимо сражений, своим присут- 
ствием нас порадует древо техноло- 
гий и адаптированная экономичес- 
кая модель — какой-то сотрудник 
ЕА наконец-то начал мыслить раци- 
онально: не только битвами жива 
стратегия. Теперь обещают несколь- 
ко видов ресурсов, гибкую основу 
для плана развития базы, много- 
функциональные оборонительные 
сооружения, четыре вида противо- 
борствующих стооон. 

Среди прочих обещаний можно 
заметить и довольно опрометчивые: 
полную свободу для вращения каме- 
рой и кинематографические планы. 
Тутразработчикам предстоит подру- 
жить сотни ИИ его армии и вольное 
игровое управление — чтобы и игре 
не мешало, и смотрелось эффектно. 
Здесь можно допустить ошибку, и не 
одну: как бы игроки, забавляясь с 
камерой, не вывихнули себе палец, 
другой... 

Кроме этого будет обязательная 
революция в мультиплеерной части 
— уже заготовлены места для сотен 
Фродо и Гендальфов. Двадцать пять 
миссий, десятки карт, нечеловечес- 
кий азарт и желание садиться за иг- 
ру снова и снова. Как бы про сюжет 
не забыли... 


Близок штурм бастионов Мордора 
До релиза, конечно, еще далеко, и 
самые смелые ожидания могут пре- 
вратиться в пыль, но почему-то 
именно в этот проект ЕА мне хочет- 
ся верить. Если разработчики сдела- 
ют большую часть задуманного и не 
обыграют это все каким-либо на- 
глым способом, то от появления хи- 
та их сможет спасти только полное 
финансовое истощение. 


Бойченко "Омай"Дмитрий, 
маг 645 @ ПзЕги 
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Дитя прогресса 

Буквально год назад делать игры по 
мотивам С/аЫо 2 было модно. Одна 
за другой на прилавки выныривали 
малобюджетные и одноразовые 
продукты, которые если и доставля- 
ли удовольствие, то только людям 
абсолютно безразличным к качест- 
ву, тем, кому любая игра — это лишь 
спсоб убить свободное время. Ре- 
цепт такой поделки до неприличия 
прост: всемогущее зло, самоотвер- 
женный герой, пару десятков подзе- 
мелий, населенных различной нечи- 
стью. Менялись имена, угрозы, на- 
звания, но банальное убийство все- 
го живого на карте оставалось ста- 
бильным. Разработчики таких про- 
ектов оставляли геймплей в пропас- 
ти между первым и вторым С\аЫо: 
ни дополнительных квестов, ни раз- 
нообразия героев, не было даже от- 
вечающей современным стандар- 
там сюжетной линии. 

Решение сдепать совмещающую 
все достоинства хлюпкого и беспер- 
спективного жанра игру, которая бы 
возвела его на постамент мировых 
стандартов, наверное, уже давно 
сверлило мысли всех заинтересо- 
ванных в своем финансовом поло- 
жении девелоперов. Первой на зов 
рассудка поднялась компания 
Азсагоп` Их обещание сделать 
Засге@ хитом и откровением для 
страждущих никого не удивило. 
Странным показалорь другое: этот 
продукт базируется на вселенной 
культовой НР@ Неа!т$ 1ю Ажапа. То 
есть ничего общего, по сути, с ней не 
имеет: некоторые запатентованные 
названия — все, что сохранилось от 
предшественника. Это заявление, 
скорее, основа рекламной кампа- 
нии, чем воздействующая на игро- 
вой процесс особенность. Так что 
всем поклонникам старой игры я бы 
посоветовал держаться подальше от 
Засгед. 


Будущее Аркании 

Детище Азсагоп Епейамтеги хвас- 
тается некоторыми не совсем уме- 
стными для собственного направле- 
ния особенностями. Например, где 
вы видели в Асйоп/ЗРС двести по- 
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бочных и семьдесят основных квес- 
тов? По предварительным прогно- 
зам нас ожидает нечто вроде до- 
вольно приличной сюжетной канвы. 

Будут тут и города, и МРС, и раз- 
нообразие монстров. Генераци( 
персонажа присутствовать не дозво- 
лено, только готовые альтер-эго с 
уже прописанными умениями и 
классами. Предусматриваются так- 
же и различные типы брони, для 
каждого героя — свои. Параметров 
— минимум. Здесь все еще действу- 
ет теория, что чем больше врагов, 
тем глубже игровой процесс, а чем 
глубже игровой процесс, тем ближе 
это к истинной ролевой механике. 

В обязательном порядке -— реал- 
таймовые схватки и сопутствующие 
им суперудары. Здесь нужно отме- 
тить, что, скомпоновав магию и 
сталь, можно будет достичь куда 
болышего результата, чем при ис- 
пользовании их в отдельности. В ог- 
ромном списке обещаний можно 
найти еще не один штамп, но самое 
вызывающее — это то, что жанр иг- 
ры разработчики определили, как — 
не поверите — ролевая игра. Конеч- 
но, может произойти чудо, которое 
полтора года назад спасло "Готику": 
при всей упрощенности ролевой со- 
ставляющей она оставалась ВРС. 
Но вот бой, который будет представ- 
лять оголтелую мясорубку, — это 
уж, простите, не наш метод. 

Мир игры обещают отстранить от 
закоренелой неподвижности: он бу- 
дет жить, рапортуют разработчики. 
Картинка перед вами будет чуть ли 
не в действительности вырисовы- 
вать окружающее. В статике скрин- 
шотов ничего этого, конечно, не вид- 
но, но на слово верить все-таки хо- 
чется. 


Финал современности 
Это еще один пример того, что тради- 
ции если не вымирают, то во многом 
сдают позиции. По крайней мере, в 
жанре АРС. Никто не взялся делать 
продолжение легендарной Веат$ о! 
Агсата, никто не воскресил одну из 
пучших ролевых моделей. Это слиш- 
ком сложно, слишком закручено. Но 
в целом, если разработчики исполнят 
все обещанное, то хорошей игре суж- 
дено случиться. Прибывай фанаты 
хоть целую вечность в трауре, им ког- 
да-нибудь захочется развлечься. 
Этот проект, ели все пройдет гладко, 
должен помочь процессу их релакса- 
ции. Нужно будет лишь забыть ориги- 
нальную Веа!тл$ оЁАгсата на некото- 
рое время. 
Бойченко"Ома “Дмитрий 
май_60$ @ НУ ги 
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